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Περίληψη 
Ο βασικός σκοπός της παρούσας διπλωματικής είναι η σχεδίαση και ανάπτυξη ενός 
παιχνιδιού σοβαρού σκοπού με τίτλο “GameScript” για την εκμάθηση βασικών εννοιών 
που αφορούν στις Τεχνολογίες Ιστού, δίνοντας έμφαση στην εξοικείωση με την γλώσσα 
JavaScript. Είναι ένα παιχνίδι περιπέτειας και το περιβάλλον  που χρησιμοποιήθηκε για 
την ανάπτυξη του συγκεκριμένου παιχνιδιού είναι το πλαίσιο σχεδίασης παιχνιδιών 
Phaser του πανεπιστημίου MIT. Το κοινό στο οποίο απευθύνεται είναι κυρίως μαθητές 
Γυμνασίου αλλά και όποιον επιθυμεί να έρθει σε επαφή με την γλώσσα JavaScript με 
διασκεδαστικό τρόπο. 
Για τις ανάγκες ανάπτυξης του συγκεκριμένου παιχνιδιού θεωρήθηκε απαραίτητη η 
μελέτη και η βιβλιογραφική επισκόπηση των διαφόρων διαθέσιμων παιχνιδιών σοβαρού 
σκοπού που δημιουργήθηκαν έχοντας ως στόχο την εκμάθηση σχετικών τεχνολογιών και 
γλωσσών προγραμματισμού, είτε αυτή είναι η JavaScript είτε κάποια άλλη γλώσσα 
προγραμματισμού.  
Όσον αφορά το παιχνίδι, παρουσιάζονται οι βασικές εντολές αλληλεπίδρασης με τον 
χρήστη, δηλαδή εντολές εισόδου και εξόδου δεδομένων, η δομή επιλογής if, οι 
επαναληπτικές δομές while και for καθώς και η λειτουργία των συναρτήσεων. Ο παίκτης 
δεν χρειάζεται να έχει προηγούμενη γνώση των παραπάνω, καθώς αυτή παρέχεται κατά 
τη διάρκεια του παιχνιδιού με χρήσιμες σημειώσεις. Έχουν ενσωματωθεί διάφοροι τύποι 
δραστηριοτήτων όπως ερωτήσεις σωστού-λάθους, κουίζ συμπλήρωσης κενού σε κώδικα 
αλλά και μελέτη λειτουργίας κώδικα και προσδιορισμός του αποτελέσματος εκτέλεσης.  
Με την ολοκλήρωση της έρευνας παρουσιάζεται το παιχνίδι, η δομή του και ο τρόπος 
σχεδίασης του, η ανάλυση σημαντικών τμημάτων κώδικα καθώς και στιγμιότυπα μέσα 
από την εξέλιξη του παιχνιδιού. 
Τέλος, διενεργήθηκε αξιολόγηση του παιχνιδιού από 17 καθηγητές διαφορετικών 
ειδικοτήτων και με διαφορετικό υπόβαθρο στον προγραμματισμό. Οι περισσότεροι 
έδειξαν ενθουσιασμένοι με την ιδέα του παιχνιδιού και το χαρακτήρισαν ενδιαφέρον 
εργαλείο για την εκπαίδευση. Επίσης, καταγράφηκαν προτάσεις για τη μελλοντική 
βελτίωση του παιχνιδιού. 
Λέξεις Κλειδιά: παιχνίδια σοβαρού σκοπού, JavaScript, Phaser 
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Abstract 
This master thesis deals with the design and development of a serious game, called 
“GameScript”, aiming to teach students the fundamentals of JavaScript. It is an adventure 
game and it was developed with the game engine Phaser, from MIT. The game is aimed 
at students of High School and at anyone else who would like to learn JavaScript. 
For the development of this game, it was necessary to analyze various available serious 
games for learning JavaScript or other programming language.  
The game presents the fundamentals of JavaScript, like data input and output, the if-else 
statement, the loops and the functions. The game does not require any previous 
programming background knowledge, as the game inform and educate the player on 
these issues. The game contains various types of activities, such as true or false 
questions, quizzes that require filling in code and studying code and specifying its 
execution result. 
After that, the master thesis presents the structure and the design of the game, the 
analysis of important parts of code and snapshots through the gameplay. 
Finally, an evaluation was carried out by 17 teachers from various disciplines with 
different background on programming. The majority of the participants was excited and 
found the game interesting, entertaining and educating. Also, proposals for future 
improvements in the game were made. 
 
Keywords: serious games, JavaScript, Phaser 
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 1 Εισαγωγή 
 1.1  Πρόβλημα – Σημαντικότητα του θέματος 
Στη συγκεκριμένη διπλωματική εργασία έγινε μια εκτενής ανάλυση των 
διαφόρων διαθέσιμων παιχνιδιών σοβαρού σκοπού που δημιουργήθηκαν, έχοντας ως 
στόχο την εκμάθηση σχετικών τεχνολογιών και γλωσσών προγραμματισμού. 
Πραγματοποιήθηκε μια συγκριτική ανάλυση μεταξύ των διαθέσιμων παιχνιδιών, ώστε 
να γίνει η καταγραφή των θετικών σημείων τους αλλά ταυτόχρονα και των αδυναμιών 
τους. Ενδιαφέρον προκαλεί το γεγονός ότι δεν έχουν αναπτυχθεί ακόμη αρκετά web-
based παιχνίδια σοβαρού σκοπού βασισμένα σε κάποια JavaScript Game Engine και για 
τον λόγο αυτό κρίθηκε απαραίτητη και η αντίστοιχη ανάλυση των περισσοτέρων 
frameworks της JavaScript για την κατασκευή παιχνιδιών. Τα συμπεράσματα της 
εργασίας είναι πολύ σημαντικά και θα βοηθήσουν μετέπειτα τόσο στην επιλογή του 
κατάλληλου framework για την ανάπτυξη ενός αντίστοιχου παιχνιδιού όσο και στην 
βελτίωση του τρόπου μετάδοσης γνώσης μέσα από ένα παιχνίδι. 
 1.2  Σκοπός - Στόχοι 
Ο σκοπός της παρούσας διπλωματικής εργασίας είναι η σχεδίαση και η ανάπτυξη ενός 
παιχνιδιού σοβαρού σκοπού. Το εκπαιδευτικό αντικείμενο του παιχνιδιού αφορά την 
εκμάθηση της γλώσσας JavaScript από μαθητές, οι οποίοι δεν διαθέτουν κάποιο 
προηγούμενο υπόβαθρο στην JavaScript ή σε κάποια άλλη γλώσσα προγραμματισμού. 
Ωστόσο, ένας σημαντικός στόχος της εργασίας είναι η έρευνα και η συγκριτική ανάλυση 
συγκεκριμένων παιχνιδιών που υπάρχουν για την εκμάθηση προγραμματισμού. Επίσης, 
η μελέτη έχει ως στόχο την παρουσίαση του framework που επιλέχθηκε για την 
ανάπτυξη του παιχνιδιού και τέλος την αξιολόγηση του παιχνιδιού από εκπαιδευτικούς. 
 1.3  Συνεισφορά 
Αρχικά,  η συνεισφορά της συγκεκριμένης εργασίας είναι η υλοποίηση ενός web-based 
παιχνιδιού με τίτλο “GameScript”, το οποίο θα βοηθήσει μαθητές να έρθουν σε επαφή με 
τις βασικές έννοιες της JavaScript με διασκεδαστικό τρόπο. 
Επίσης, η συγκριτική ανάλυση των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού της συγκεκριμένης 
μελέτης δίνει την δυνατότητα σε κάποιον σπουδαστή ή ερευνητή να αντλήσει 
πληροφορίες για περεταίρω έρευνα.  
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Τέλος, η αναλυτική περιγραφή του framework που επιλέχθηκε ανάμεσα από όλα τα 
διαθέσιμα frameworks της JavaScript για τη σχεδίαση και την ανάπτυξη παιχνιδιών αλλά 
και η ανάλυση των βημάτων κατασκευής του παιχνιδιού θα βοηθήσει σημαντικά και θα 
καθοδηγήσει κάποιον που επιθυμεί να κατασκευάσει ένα αντίστοιχο παιχνίδι. 
 1.4  Διάρθρωση της μελέτης 
Κεφάλαιο 1: Εισαγωγικά στοιχεία (Σημαντικότητα του θέματος, Σκοπός – Στόχοι, 
Συνεισφορά, Διάρθρωση της μελέτης). 
Κεφάλαιο 2: Παρουσίαση του πλαισίου CMX framework (Malliarakis et al., 2014)  και  
ανάλυση συγκεκριμένων παιχνιδιών με βάση το συγκεκριμένο πλαίσιο.  
Κεφάλαιο 3: Περιγραφή του τρόπου σχεδίασης και ανάπτυξης του παιχνιδιού 
“GameScript”. Παρουσίαση του παιχνιδιού μέσα από την χρήση στιγμιότυπων και 
ανάλυση των σημαντικότερων τμημάτων του κώδικα. 
Κεφάλαιο 4: Αξιολόγηση του παιχνιδιού με τη χρήση ερωτηματολογίου και σχολιασμός 
των αποτελεσμάτων. 
Κεφάλαιο 5: Συμπεράσματα και προτάσεις για βελτίωση του παιχνιδιού. 
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 2 Ανάλυση και σύγκριση παιχνιδιών σοβαρού σκοπού 
 2.1  Εισαγωγή 
Τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού αποτελούν μια ιδιαίτερη κατηγορία παιχνιδιών. Πέρα από 
τον ψυχαγωγικό και διασκεδαστικό τους χαρακτήρα έχουν συνήθως και κάποιον 
εκπαιδευτικό χαρακτήρα που ενθαρρύνει την μάθηση.  
Η πρώτη χρήση του όρου παιχνίδια σοβαρού σκοπού έγινε το 1970 από τον Clark Abt. 
Στόχος του Abt ήταν να κατασκευάσει παιχνίδια, όπως το T.E.M.P.E.R. (Raytheon, 
1961), για την μελέτη και την εκπαίδευση αξιωματικών του στρατού σχετικά με τον 
ψυχρό πόλεμο. Ο ορισμός που έδωσε για τα συγκεκριμένα παιχνίδια επισημαίνει ότι 
παρότι ο όρος «σοβαρού σκοπού» παραπέμπει σε παιχνίδια με προσεκτικά σχεδιασμένο 
εκπαιδευτικό σκοπό, αυτό δεν σημαίνει ότι δεν θα πρέπει να έχουν ψυχαγωγικό 
χαρακτήρα και να είναι διασκεδαστικά.  
Για να γίνει κατανοητός ο ορισμός των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού θα αναφέρουμε τους 
ορισμούς που έχει δώσει ο Mike Zyda (2005) για τους όρους παιχνίδι, βιντεοπαιχνίδι και 
παιχνίδι σοβαρού σκοπού. Συγκεκριμένα αναφέρει ότι: 
 Παιχνίδι: Αποτελεί έναν φυσικό ή διανοητικό διαγωνισμό με συγκεκριμένους 
κανόνες και με στόχο την διασκέδαση του παίκτη. 
 Βιντεοπαιχνίδι: Αποτελεί έναν διανοητικό διαγωνισμό, που πραγματοποιείται με 
την χρήση υπολογιστή, έχει συγκεκριμένους κανόνες και στόχο την διασκέδαση, 
την ψυχαγωγία και τα κέρδη. 
 Παιχνίδι σοβαρού σκοπού: Αποτελεί έναν διανοητικό διαγωνισμό, που 
πραγματοποιείται με τη χρήση υπολογιστή, έχει συγκεκριμένους κανόνες, 
διαθέτει ψυχαγωγικό χαρακτήρα και στόχο την εκπαίδευση και την κατάρτιση 
ατόμων σε διάφορα θέματα. 
Πρόσφατες έρευνες έχουν εντοπίσει ότι η μάθηση με τη χρήση παιχνιδιών είναι ένας 
εναλλακτικός τρόπος να βοηθήσει τον μαθητευόμενο να αποκτήσει γνώση μέσα από τα 
προβλήματα που θα αντιμετωπίσει, καθώς και από τις δοκιμές και τα λάθη που θα κάνει 
μέσα στο παιχνίδι (Adcock 2008). Ενώ σύμφωνα με τον Tudge (1992) μέσα από τα 
παιχνίδια αυτού του είδους προάγεται η συνεργασία μεταξύ των παικτών γεγονός που 
μπορεί να οδηγήσει σε καλύτερα μαθησιακά αποτελέσματα. 
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Επίσης, τα αποτελέσματα των ερευνών επισημαίνουν ότι ένα παιχνίδι θα πρέπει να 
πληροί τουλάχιστον έξι από τις παρακάτω ιδιότητες για να έχει τον τίτλο «σοβαρού 
σκοπού» (Shute / Ke. 2012).  
 Ένα σύστημα κανόνων και έναν συγκεκριμένο τελικό στόχο με τον οποίον ο 
παίκτης θα πρέπει να είναι συναισθηματικά συνδεδεμένος. 
 Εμπειρίες που προσφέρουν καλές ευκαιρίες μάθησης. 
 Εμπειρική μάθηση. 
 Μια επιτυχημένη αντιστοιχία μεταξύ προσφοράς και αποτελεσματικότητας. 
 Ενθάρρυνση του παίκτη να ακολουθήσει την δική του πορεία μέσα από το 
παιχνίδι. 
 Εύκολο και φιλικό προς τον παίκτη περιβάλλον. 
Συμπερασματικά, όπως βλέπουμε από τις παραπάνω ιδιότητες αλλά και από τους 
ορισμούς που έχουν δοθεί κατά καιρούς, τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού αποτελούν μια 
ξεχωριστή κατηγορία παιχνιδιών. Θα πρέπει να διατηρούν τον παιγνιώδη χαρακτήρα 
τους αλλά ταυτόχρονα να έχουν ενσωματωμένη γνώση με την οποία θα πετύχουν τον 
σκοπό για τον οποίο σχεδιάστηκαν. Σε αυτό το σημείο γίνεται αντιληπτή και η μεγάλη 
δυσκολία που εμφανίζεται κατά τη σχεδίαση ενός παιχνιδιού σοβαρού σκοπού καθώς θα 
πρέπει να έρθουν σε πλήρη αρμονία η ψυχαγωγία με το εκπαιδευτικό περιεχόμενο. Για 
τον λόγο αυτό έχουν αναπτυχθεί αρκετά πλαίσια σχεδίασης παιχνιδιών σοβαρού σκοπού, 
τα οποία βοηθούν αρκετά και αποτελούν έναν οδηγό για τον σχεδιασμό επιτυχημένων 
παιχνιδιών. 
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 2.2  Παρουσίαση πλαισίου σχεδίασης εκπαιδευτικών παιχνιδιών CMX 
Η σχεδίαση και η ανάπτυξη ενός παιχνιδιού σοβαρού σκοπού αποτελεί μια ιδιαίτερα 
απαιτητική διαδικασία. Η υλοποίηση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού απαιτεί πέρα από 
τον σωστό σχεδιασμό του, τον ψυχαγωγικό χαρακτήρα του, την παιδαγωγική του 
προσέγγιση και την αποτελεσματικότητα ως εκπαιδευτικό εργαλείο. 
Για τον λόγο αυτό έχουν ήδη αναπτυχθεί αρκετά πλαίσια σχεδίασης, τα οποία αποτελούν 
και βασικό οδηγό για την αποτελεσματική σχεδίαση τους. Μετά από αναζήτηση και 
μελέτη όλων των διαθέσιμων πλαισίων σχεδίασης επιλέχθηκε το πλαίσιο σχεδίασης 
CMX framework (Malliarakis et al., 2014).  
 
Εικόνα 1 : Πλαίσιο σχεδίασης CMX 
 
Το συγκεκριμένο πλαίσιο έχει λάβει υπόψη πολλά από τα υπάρχοντα πλαίσια σχεδίασης 
και συμβάλλει με τον καλύτερο δυνατό τρόπο στην ανάπτυξη παιχνιδιών σοβαρού 
σκοπού κυρίως για την διδασκαλία του προγραμματισμού. 
Το συγκεκριμένο πρότυπο βασίζεται σε επτά σημαντικούς άξονες και με βάση αυτούς 
αξιολογήθηκαν τα παιχνίδια που αναφέραμε παραπάνω και παράλληλα σχεδιάστηκε και 
αναπτύχθηκε το παιχνίδι “GameScript”. Οι πιο σημαντικοί λοιπόν άξονες είναι οι εξής 
(Malliarakis et al., 2014): 
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 Υποδομή: Ο σχεδιασμός του παιχνιδιού θα πρέπει να περιλαμβάνει σωστή 
αρχιτεκτονική, καταγραφή των απαιτήσεων του παιχνιδιού καθώς και μια καλά 
σχεδιασμένη διεπαφή για τον χρήστη. Επίσης, η υποδομή θα πρέπει να 
χαρακτηρίζεται από απλότητα και ευκολία χρήσης. 
 Διδακτικοί  στόχοι: Ο σχεδιαστής θα πρέπει να καθορίσει εξαρχής τους 
στόχους, είτε γενικούς για όλους τους παίκτες είτε ειδικούς για κάθε παίκτη 
ξεχωριστά. Ωστόσο, θα πρέπει και ο ίδιος ο μαθητής να θέτει και κάποιους 
προσωπικούς στόχους μέσα από το παιχνίδι.  
 Παιδαγωγικά θέματα: Ο τρόπος σχεδιασμού και οργάνωσης του παιχνιδιού 
εξαρτάται άμεσα και από την στρατηγική που θα ακολουθήσει ο σχεδιαστής, για 
την παρουσίαση του εκπαιδευτικού περιεχομένου, δηλαδή τις διδακτικές 
ενότητες που θα ορίσει καθώς και το εκπαιδευτικό υλικό που συνολικά θα 
διδαχθεί. 
 Μαθησιακά αποτελέσματα: Οι δεξιότητες και οι γνώσεις που θα λάβει ο 
μαθητής συνδέονται άμεσα με τους διδακτικούς στόχος που αναλύσαμε 
προηγουμένως. Γενικότερα, πέρα από την κατανόηση του διδακτικού υλικού θα 
μπορούσαμε να συμπεριλάβουμε στους στόχους την ανάπτυξη της συνεργασίας, 
της κριτικής σκέψης, της προσαρμογής σε νέες τεχνολογίες κ.α. 
 Χρήστης: Σε ένα προηγμένο παιχνίδι σοβαρού σκοπού θα πρέπει να 
προσδιοριστούν τα χαρακτηριστικά του χρήστη, καθώς μπορεί να 
αντιπροσωπεύει διαφορετικούς τύπους χρηστών π.χ. μαθητής, φοιτητής, 
δάσκαλος κ.α. Επίσης, είναι σημαντικό να προσδιοριστούν η ηλικία, οι 
προτιμήσεις και οι προηγούμενες γνώσεις του παίκτη πάνω στο εκπαιδευτικό 
αντικείμενο του παιχνιδιού καθώς και ο ίδιος ο χρήστης  να είναι σε θέση μετά το 
τέλος του παιχνιδιού να καταγράψει τις σκέψεις του, τους προβληματισμούς του 
αλλά και τις ιδέες του για τη βελτίωση του παιχνιδιού.  
 Σενάριο: Το σενάριο θα πρέπει να περιέχει έναν ελκυστικό εικονικό κόσμο με 
σωστά σχεδιασμένους χαρακτήρες και όμορφο περιβάλλον, με ενδιάμεσους αλλά 
και τελικούς στόχους στο παιχνίδι, έτσι ώστε το ενδιαφέρον και το κίνητρο του 
παίκτη να αυξάνεται συνεχώς. 
 Δραστηριότητες: Είναι πολύ σημαντικό η ανάπτυξη ενός παιχνιδιού σοβαρού 
σκοπού να προάγει τη συνεργασία των παικτών και να περιέχει διαφορετικούς 
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τύπους δραστηριοτήτων, οι οποίοι επιτρέπουν στους μαθητές να συνεισφέρουν 
με την γνώση τους.   
Η παρούσα διπλωματική έχει ως βασικό στόχο την υλοποίηση ενός παιχνιδιού σοβαρού 
σκοπού για την εκμάθηση βασικών εννοιών και δομών της γλώσσας JavaScript. Για τον 
λόγο αυτό κρίθηκε απαραίτητο να επιλεχθεί ένα πρότυπο αξιολόγησης παιχνιδιών 
σοβαρού σκοπού και με βάση αυτό να γίνει μια συγκριτική αξιολόγηση συγκεκριμένων 
παιχνιδιών που υφίστανται στο διαδίκτυο.  
Τα τρία παιχνίδια που πρόκειται να αναλυθούν είναι τα εξής:  
 CodeCombat (https://codecombat.com/), το οποίο υποστηρίζει μεταξύ άλλων την 
εκμάθηση της γλώσσας JavaScript,  
 SQL Island (http://wwwlgis.informatik.uni-kl.de/extra/game) το οποίο 
προσφέρεται για την εκμάθηση της γλώσσας SQL μέσα από μία ενδιαφέρουσα 
περιπέτεια του ήρωα και το 
 Code Avengers (https://www.codeavengers.com), το οποίο προσφέρει ένα 
περιβάλλον για την εκμάθηση των τεχνολογιών Ιστού μέσα από διάφορες 
δοκιμασίες και quiz, 
Η ανάλυση και η συγκριτική μελέτη των παιχνιδιών αυτών θα γίνει με βάση το πλαίσιο 
σχεδίασης CMX framework (Malliarakis et al., 2014). Τα συμπεράσματα αυτής της 
συγκριτικής ανάλυσης βοήθησαν σημαντικά στον εντοπισμό των πλεονεκτημάτων των 
παιχνιδιών αλλά και των αδυναμιών τους, γεγονός που συνέβαλε στην 
αποτελεσματικότερη σχεδίαση του παιχνιδιού GameScript. 
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 2.3  CodeCombat 
 
 2.3.1 Εισαγωγή 
Το CodeCombat αποτελεί μια σύγχρονη εκπαιδευτική πλατφόρμα, η οποία αναπτύχθηκε 
τον Απρίλιο του 2013 στο Σαν Φρανσίσκο από τους George Saines, Matt Lott και Nick 
Winter. Ο στόχος της συγκεκριμένης πλατφόρμας είναι η εκμάθηση των γλωσσών 
προγραμματισμού JavaScript και Python, καθώς και των βασικών αρχών της επιστήμης 
των υπολογιστών.  
Ο παίκτης για να μπορέσει να προχωρήσει επίπεδο θα πρέπει να κατανοήσει τις 
πληροφορίες που του παρέχει το παιχνίδι και στη συνέχεια να γράψει δικό του κώδικα. 
Σε κάθε επίπεδο ο παίκτης αναλαμβάνει να εκπληρώσει κάποιον στόχο όπως η συλλογή 
διαμαντιών, η αποφυγή των εχθρών και διαφόρων άλλων δυσκολιών που υπάρχουν σε 
κάθε επίπεδο. Η οθόνη του παίκτη είναι χωρισμένη στα δύο καθώς στο αριστερό 
κομμάτι υπάρχει ο λαβύρινθος του κάθε επιπέδου και δεξιά ένας συντάκτης για κώδικα. 
Η Εικόνα 3 παρακάτω δείχνει την οθόνη του παίκτη κατά την έναρξη του παιχνιδιού. 
 
Εικόνα 3 : Αρχική οθόνη οδηγιών στο CodeCombat 
 
Εικόνα 2 : Λογότυπο CodeCombat 
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Η πλατφόρμα υποστηρίζει το ατομικό και το ομαδικό παιχνίδι και απευθύνεται κυρίως 
σε μαθητές της δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Από το 2014 το λογισμικό είναι διαθέσιμο 
προς το κοινό, καθώς η εταιρεία παρέχει έναν επεξεργαστή επιπέδου μέσα από τον οποίο 
μπορεί ο καθένας να δημιουργήσει το δικό του περιεχόμενο στο παιχνίδι. Ένα μεγάλο 
μέρος των επιπέδων του παιχνιδιού παρέχεται δωρεάν στον παίκτη, αλλά υπάρχει επι 
πληρωμή η δυνατότητα και για περισσότερα επίπεδα. Σύμφωνα με την εταιρεία, 
περισσότεροι από 5 εκατομμύρια συνολικά παίκτες έχουν αρχίσει το ταξίδι τους στον 
προγραμματισμό μέσα από το CodeCombat και τονίζουν ότι η συγκεκριμένη πλατφόρμα 
έχει μεταφραστεί σε περισσότερες από 50 γλώσσες. Το παιχνίδι υποστηρίζεται από μια 
μεγάλη κοινότητα, πάνω από 500 άτομα, οι οποίοι προσθέτουν λειτουργίες, δημιουργούν 
επίπεδα και βελτιώνουν τον κώδικα.  
 2.3.2 Υποδομή 
Το CodeCombat είναι ένα ολοκληρωμένο παιχνίδι σοβαρού σκοπού. Αποτελεί μία πολύ 
καλά σχεδιασμένη εφαρμογή, η οποία διαθέτει γραφικά και χαρακτήρες οι οποίοι 
θυμίζουν ένα κανονικό RPG παιχνίδι και ταυτόχρονα προσφέρει στον παίκτη τη 
δυνατότητα με εύκολο τρόπο να ξεκινήσει τα πρώτα του βήματα στον προγραμματισμό. 
Η διεπαφή του χρήστη χαρακτηρίζεται από απλότητα τόσο κατά τη διαδικασία εγγραφής 
του παίκτη όσο και κατά την διάρκεια του παιχνιδιού. Γενικότερα, δίνει έναν 
διασκεδαστικό χαρακτήρα στην εκμάθηση αρχών προγραμματισμού. 
 2.3.3 Διδακτικοί  στόχοι 
Βασικός στόχος του παιχνιδιού είναι η εκμάθηση βασικών αρχών και δομών του 
προγραμματισμού στις γλώσσες JavaScript και Python. Η πλειονότητα των παικτών έχει 
τη δυνατότητα να ολοκληρώσει εύκολα τα πρώτα επίπεδα, καθώς χρειάζεται να επιλέξει 
μεταξύ τεσσάρων εντολών ώστε να μετακινήσει τον παίκτη κατάλληλα επάνω, κάτω, 
δεξιά και αριστερά ώστε να πετύχει τον στόχο που είναι αρχικά η συλλογή διαμαντιών. 
Ωστόσο, δίνεται η δυνατότητα να οριστεί από τον εκπαιδευτικό και προσωπικός στόχος 
για κάθε μαθητή, καθώς η εφαρμογή επιβραβεύει με περισσότερους πόντους την 
ολοκλήρωση ενός επιπέδου με λιγότερες κινήσεις ή με συγγραφή κώδικα που δεν 
περιλαμβάνει λάθη ή παρατηρήσεις. 
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 2.3.4 Παιδαγωγικά θέματα 
Το παιχνίδι χωρίζεται σε τρεις εκπαιδευτικές ενότητες. Η πρώτη ενότητα περιλαμβάνει 
την εκμάθηση των βασικών εντολών για την κίνηση του παίκτη αριστερά, δεξιά, πάνω ή 
κάτω. Υπάρχει μια εισαγωγή με μορφή βίντεο για την επεξήγηση των εντολών αυτών, 
καθώς και ήδη γραμμένες εντολές στον συντάκτη, οι οποίες αν ο παίκτης επιλέξει να 
εκτελεστούν μπορεί να καταλάβει γρήγορα τον τρόπο λειτουργίας τους. Επιπρόσθετα, 
υπάρχουν και σχόλια στον συντάκτη, τα οποία υποδεικνύουν με περιγραφικό τρόπο στον 
παίκτη τις εντολές που πρέπει να γράψει. 
Η δεύτερη ενότητα είναι πιο δύσκολη από την πρώτη και περιλαμβάνει την εισαγωγή 
του παίκτη αρχικά στην δομή επιλογής και κατόπιν στην δομή επανάληψης, όπου ναι μεν 
μπορεί αρχικά να συγγράψει κώδικα με τις γνώσεις του από την πρώτη ενότητα αλλά 
διαπιστώνει ότι ο κώδικας του μέσα από τη δομή επανάληψης θα μπορούσε να είναι πιο 
σύντομος και το ίδιο αποτελεσματικός. 
Η τρίτη ενότητα αποτελεί την κορύφωση του παιχνιδιού καθώς ο παίκτης καλείται να 
αντιμετωπίσει πιο σύνθετα επίπεδα και να χρησιμοποιείσαι γνώσεις από τις 
προηγούμενες ενότητες. Η τελευταία ενότητα περιλαμβάνει και την εκμάθηση των 
μεταβλητών. 
 2.3.5 Μαθησιακά αποτελέσματα 
Το προσδοκώμενο αποτέλεσμα του συγκεκριμένου παιχνιδιού είναι η εκμάθηση των 
βασικών προγραμματιστικών εννοιών όπως οι μεταβλητές, η δομή επιλογής, η δομή 
επανάληψης και αντικειμενοστρεφείς έννοιες, π.χ. η κίνηση ενός αντικειμένου. 
 2.3.6 Χρήστης 
Το παιχνίδι μπορεί να χρησιμοποιηθεί από οποιονδήποτε επιθυμεί να έρθει σε επαφή με 
τον προγραμματισμό στις γλώσσες JavaScript και Python, αλλά απευθύνεται ειδικότερα 
σε νεανικό κοινό και κυρίως σε μαθητές δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. 
 2.3.7 Σενάριο 
Ο μαθητευόμενος καλείται κατά την έναρξη του παιχνιδιού να επιλέξει τον χαρακτήρα 
που επιθυμεί ανάμεσα σε αρκετές επιλογές. Σε κάθε επίπεδο καθοδηγεί τον χαρακτήρα 
του μέσα από έναν λαβύρινθο προς την έξοδο και ταυτόχρονα αναλαμβάνει διάφορες 
δραστηριότητες όπως η συλλογή διαμαντιών και η αποφυγή ή η επίθεση των εχθρών. Τα 
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διαμάντια που συλλέγει σε κάθε επίπεδο μπορούν να χρησιμοποιηθούν για τη βελτίωση 
των χαρακτηριστικών του χαρακτήρα. 
 2.3.8 Δραστηριότητες 
Ο τύπος δραστηριότητας που χρησιμοποιεί το συγκεκριμένο παιχνίδι είναι η συγγραφή 
κώδικα, ο οποίος έχει ως αποτέλεσμα την καθοδήγηση του χαρακτήρα. Ο παίκτης μπορεί 
να βρει πληροφορίες για τον τρόπο συγγραφής των εντολών καθώς και σχόλια στο 
σημείο που πληκτρολογεί τις εντολές. Υπάρχουν αρκετά μηνύματα ανατροφοδότησης 
τόσο κατά την έναρξη ενός επιπέδου που επισημαίνουν διάφορα στοιχεία στην οθόνη 
του παίκτη, όσο και κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού για την ενθάρρυνση και την 
βοήθεια του. Τα ηχητικά εφέ και το σκορ βοηθούν σημαντικά στο να διατηρούν αμείωτο 
το ενδιαφέρον του παίκτη, ενώ ταυτόχρονα η επιβράβευση του παίκτη για συγγραφή 
κώδικα χωρίς λάθη αυξάνει το κίνητρο του για μεγαλύτερη προσπάθεια. Τέλος, πολύ 
σημαντική βοήθεια για τον παίκτη αποτελεί το παράθυρο που εμφανίζεται στην οθόνη 
και περιέχει τους στόχους του επιπέδου και μέσα από αυτό ο παίκτης μπορεί να δει 
άμεσα ποιους στόχους έχει ολοκληρώσει και ποιοι του απομένουν.  
 2.4  SQL Island 
 
Εικόνα 4 : Λογότυπο SQL Island 
 2.4.1 Περιγραφή 
To SQL Island αποτελεί ένα text-adventure παιχνίδι, το οποίο αναπτύχθηκε από τον 
Johannes Schildgen το 2015 στο πανεπιστήμιο Τεχνολογίας στο Καϊζερσλάουτερν. Στην 
υλοποίηση του παιχνιδιού συνέβαλαν σημαντικά για τη δημιουργία των εικόνων η 
Isabell Ruth και για την μετάφραση του παιχνιδιού στην αγγλική γλώσσα η Marlene van 
den Ecker. Ο στόχος του παιχνιδιού είναι η εκμάθηση της πιο διαδομένης γλώσσας 
διαχείρισης σχεσιακών βάσεων δεδομένων, της SQL. 
Το παιχνίδι υφίσταται στο διαδίκτυο και δεν απαιτεί κάποια εγγραφή. Όπως αναφέραμε 
και προηγουμένως πέρα από την γερμανική γλώσσα προσφέρεται και στην αγγλική 
γλώσσα. Η βασική οθόνη του παίκτη περιλαμβάνει έναν χαρακτήρα ο οποίος 
αντιπροσωπεύει τον παίκτη που έχει κάποια ερωτήματα καθώς έχει χαθεί σε ένα νησί, 
 12 
ενώ υπάρχει επίσης και ένας συντάκτης κώδικα μαζί με μία οθόνη για να βλέπει ο 
παίκτης τα αποτελέσματα των εντολών που θα γράψει. Σε κάθε επίπεδο ο παίκτης 
καλείται να μεταφράσει τα ερωτήματα που εμφανίζονται στην οθόνη σε ερωτήματα 
SQL, όπως δείχνει παρακάτω και η Εικόνα 5. 
 
Εικόνα 5 : Αρχική οθόνη οδηγιών στο SQL Island 
 
Το παιχνίδι απευθύνεται κυρίως σε φοιτητές πανεπιστημίων, οι οποίοι θέλουν να 
εφαρμόσουν τις έννοιες που διδάσκονται κατά τη διάρκεια των μαθημάτων των βάσεων 
δεδομένων, καθώς και σε όσους ενδιαφέρονται να έρθουν σε επαφή με την γλώσσα SQL.  
Επιπρόσθετα, ο παίκτης μέσα από το παιχνίδι διδάσκεται και τον τρόπο χειρισμού μιας 
μηχανής ή ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή, καθώς γράφοντας εντολές του εμφανίζονται 
αντίστοιχες πληροφορίες για το νησί που βρίσκεται στην οθόνη. Το παιχνίδι αποτελείται 
περίπου από 30 επίπεδα ενώ η δυσκολία τους  αυξάνεται κλιμακωτά. 
 2.4.2 Υποδομή 
Το SQL Island αποτελεί ένα παιχνίδι σοβαρού σκοπού όπου όλο το σενάριο εκτελείται 
στην ίδια οθόνη. Περιλαμβάνει έναν χαρακτήρα και έναν συντάκτη εντολών. Ο τρόπος 
παιχνιδιού είναι αρκετά απλός και δεν απαιτεί κάποια εγγραφή από τον παίκτη.  
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 2.4.3 Διδακτικοί στόχοι 
Ο κύριος σκοπός του συγκεκριμένου εκπαιδευτικού παιχνιδιού είναι η εκμάθηση της 
γλώσσας SQL. Μέσα από το παιχνίδι, οι παίκτες ξεφεύγουν από την κλασσική 
διδασκαλία του μαθήματος των βάσεων δεδομένων και έχουν την δυνατότητα να 
εξασκηθούν με διασκεδαστικό τρόπο στην σύνταξη ερωτημάτων στη γλώσσα SQL. 
Επίσης, μέσα από το παιχνίδι διδάσκονται ότι θα πρέπει να είναι πολύ ακριβείς στη 
σύνταξη των ερωτημάτων για να έχουν την επιθυμητή πληροφορία από μία βάση 
δεδομένων. 
 2.4.4 Παιδαγωγικά θέματα 
Το παιχνίδι δεν χωρίζεται σε ενότητες καθώς παραμένει ίδια η φιλοσοφία του καθ’ όλη 
την διάρκεια του. Ωστόσο, το επίπεδο δυσκολίας κλιμακώνεται όσο ο παίκτης απαντάει 
στα ερωτήματα που του εμφανίζονται. 
 2.4.5 Μαθησιακά αποτελέσματα 
Το παιχνίδι αποσκοπεί κυρίως στην εξάσκηση φοιτητών που έχουν προηγούμενες 
γνώσεις SQL ή παρακολουθούν παράλληλα διαλέξεις ενός σχετικού μαθήματος.  
 2.4.6 Χρήστης 
Σύμφωνα με την επίσημη ιστοσελίδα πρόκειται για ένα παιχνίδι περιπέτειας που αφορά 
όποιον επιθυμεί να έρθει σε επαφή με την γλώσσα SQL. Ωστόσο, ο λόγος υλοποίησης 
του είναι η εξάσκηση των φοιτητών με το συγκεκριμένο αντικείμενο. 
 2.4.7 Σενάριο 
Ο παίκτης ενημερώνεται μετά τη σύγκρουση του αεροπλάνου του ότι βρίσκεται 
παγιδευμένος σε ένα νησί με όνομα ‘SQL Island’. Ο στόχος του παίκτη είναι να 
απαντήσει σε ερωτήματα που του εμφανίζονται κατά την διάρκεια του παιχνιδιού, να 
κερδίσει χρήματα και να πουλήσει αντικείμενα προκειμένου να αγοράσει ένα σπαθί. 
Αυτό θα τον βοηθήσει να απελευθερώσει τον πιλότο από τα δεσμά των απαγωγέων και 
να αποδράσει από το νησί, στο οποίο είναι εγκλωβισμένος. 
 2.4.8 Δραστηριότητες 
Ο μαθητευόμενος δεν έχει την δυνατότητα να επιλέξει επίπεδο σε περίπτωση που το 
επιθυμεί, καθώς κάθε φορά το παιχνίδι ξεκινάει από την αρχή. Το σενάριο είναι 
ιδιαίτερο και ο τρόπος με τον οποίο θα αποδράσει καλλιεργεί τη φαντασία του παίκτη. 
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Ωστόσο, απουσιάζουν από το παιχνίδι εικόνες, ηχητικά εφέ και σκορ τα οποία θα 
μπορούσαν να ενισχύσουν την ψυχαγωγία του παίκτη.  
 
 2.5  Code Avengers 
 
Εικόνα 6 : Λογότυπο CodeAvengers 
 2.5.1 Περιγραφή 
Το Code Avengers υλοποιήθηκε από τον  Michael Walmsley ως μία εκπαιδευτική 
πλατφόρμα με στόχο την εκμάθηση του προγραμματισμού με διασκεδαστικό και 
αποτελεσματικό τρόπο. Οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να γνωρίσουν και να 
εκπαιδευτούν στις γλώσσες HTML, CSS, JavaScript και Python, καθώς και να 
υλοποιήσουν τη δική τους εφαρμογή και να την μοιραστούν. Η Εικόνα 7 παρουσιάζει 
την αρχική οθόνη που συναντάει ο παίκτης. 
 
Εικόνα 7 : Αρχική οθόνη στο Code Avengers 
 
Η βασική οθόνη του παίκτη κατά την διάρκεια του παιχνιδιού περιλαμβάνει έναν 
επεξεργαστή κώδικα με άμεση εμφάνιση των αποτελεσμάτων, αλλά πλέον έχουν 
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ενσωματωθεί και βίντεο τα οποία δίνουν έναν πιο ψυχαγωγικό χαρακτήρα στο παιχνίδι. 
Σε περίπτωση δυσκολίας του παίκτη σε κάποιο επίπεδο υπάρχει βοήθεια με τη μορφή 
σημειώσεων, ενώ κατά την συγγραφή του κώδικα δίνεται η δυνατότητα στον παίκτη να 
αναιρέσει ή να επαναφέρει κώδικα που έχει γράψει ο ίδιος, καθώς και να αντιγράψει 
έτοιμο κώδικα που του δίνεται, ώστε να κάνει μόνο τις απαραίτητες αλλαγές. 
Η συγκεκριμένη πλατφόρμα είναι δωρεάν για τους μαθητές μόνο για τη δοκιμαστική 
περίοδο των 7 ημερών, ενώ για τους καθηγητές η περίοδος αυτή είναι 30 ημέρες. Τέλος, 
η ύλη που καλύπτεται μέσα από το παιχνίδι είναι αρκετά μεγάλη (μεταβλητές, δομή 
επιλογής-επανάληψης, συναρτήσεις και ακρόαση γεγονότων) για κάθε γλώσσα και με 
πολλά και διαφορετικά επίπεδα. 
 2.5.2 Υποδομή 
Ο παίκτης με την εγγραφή του στο παιχνίδι μπορεί να εξερευνήσει τη συγκεκριμένη 
πλατφόρμα. Του παρέχει ένα προσωπικό προφίλ με τα μαθήματα που έχει 
παρακολουθήσει και ποια έχει ολοκληρώσει, τους πόντους που έχει συλλέξει καθώς και 
έναν γενικότερο έλεγχο όλων των διαθέσιμων μαθημάτων. Η διεπαφή του παίκτη 
χαρακτηρίζεται από όμορφο σχεδιασμό, απλότητα και μεγάλη δυνατότητα διαχείρισης 
των μαθημάτων του. 
 2.5.3 Διδακτικοί  στόχοι 
Ο πρώτος στόχος του παιχνιδιού είναι να βοηθήσει τους μαθητές να αναπτύξουν 
δεξιότητες στην επίλυση προβλημάτων με τη χρήση κώδικα. Ο δεύτερος και πιο 
σημαντικός στόχος είναι η γνωριμία των μαθητών με τις πιο δημοφιλείς γλώσσες και 
υπηρεσίες του παγκόσμιου ιστού όπως είναι η HTML και η JavaScript, αλλά και 
γλωσσών υψηλού επιπέδου όπως η Python.  
 2.5.4 Παιδαγωγικά θέματα 
Αν επικεντρωθούμε στην εκμάθηση της γλώσσας JavaScript, το παιχνίδι χωρίζεται σε 
τέσσερις μεγάλες εκπαιδευτικές ενότητες. Αρχικά, στην πρώτη ενότητα παρουσιάζεται 
μια εισαγωγή των δυνατοτήτων της γλώσσας όπως ο τρόπος με τον οποίο μπορούμε να 
σχεδιάσουμε μια εικόνα σε μία ιστοσελίδα ή να τοποθετήσουμε ένα αντικείμενο σε 
συγκεκριμένη θέση. Στην δεύτερη ενότητα παρουσιάζονται οι βασικές έννοιες του 
προγραμματισμού, δηλαδή οι μεταβλητές, η δομή επιλογής και επανάληψης, ενώ στην 
τρίτη ενότητα εμφανίζονται οι συναρτήσεις και οι πίνακες. Τέλος, στην τελευταία 
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ενότητα ο παίκτης ολοκληρώνει τις γνώσεις του στην γλώσσα JavaScript με την 
εκμάθηση του αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού, της χρήσης των εφέ κίνησης και 
των γεγονότων. 
 2.5.5 Μαθησιακά αποτελέσματα 
Το προσδοκώμενο αποτέλεσμα είναι η εισαγωγή των μαθητών στην JavaScript ή όποια 
άλλη γλώσσα επιλέξουν. Αυτό περιλαμβάνει την κατανόηση των βασικών δυνατοτήτων 
της γλώσσας, την εκμάθηση των βασικών δομών του προγραμματισμού, καθώς και πιο 
σύνθετων λειτουργιών όπως είναι οι συναρτήσεις, οι πίνακες και τα γεγονότα. 
 2.5.6 Χρήστης 
Το παιχνίδι απευθύνεται κυρίως σε μαθητές δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, καθώς η 
δυνατότητα κατασκευής παιχνιδιού με εύκολο και διασκεδαστικό τρόπο δίνει 
μεγαλύτερο κίνητρο στις συγκεκριμένες ηλικίες. 
 2.5.7 Σενάριο 
Δεν υπάρχει κάποιο σενάριο στην συγκεκριμένη εκπαιδευτική πλατφόρμα, καθώς ο 
παίκτης δεν συμμετέχει σε κάποιο παιχνίδι. Αντίθετα κατασκευάζει το δικό του παιχνίδι. 
 2.5.8 Δραστηριότητες 
Ο μοναδικός τύπος δραστηριότητας που χρησιμοποιεί το Code Avengers είναι η 
συγγραφή και η διόρθωση κώδικα. 
 
 17 
 3 Σχεδιασμός και Ανάπτυξη του παιχνιδιού ‘GameScript’ 
 3.1  Σχεδιασμός του παιχνιδιού 
 3.1.1 Εισαγωγή 
Η σχεδίαση και η ανάπτυξη ενός παιχνιδιού σοβαρού σκοπού αποτελεί μια ιδιαίτερα 
απαιτητική διαδικασία. Για τον λόγο αυτό έχουν ήδη αναπτυχθεί αρκετά πλαίσια 
σχεδίασης, τα οποία αποτελούν και βασικό οδηγό για την αποτελεσματική σχεδίαση 
τους. Το πλαίσιο σχεδίασης με βάση το οποίο σχεδιάστηκε το παιχνίδι GameScript είναι 
το CMX framework (Malliarakis et al., 2014). Το συγκεκριμένο πλαίσιο σχεδίασης 
αποτελεί ένα σύγχρονο πλαίσιο, το οποίο έχει λάβει υπόψη όλα τα υπάρχοντα πλαίσια 
σχεδίασης και έχει προσαρμοστεί για τη διδασκαλία του προγραμματισμού υπολογιστών, 
όπως έχει ήδη αναφερθεί στην ενότητα 2.2. Οι άξονες στους οποίους στηρίχθηκε η 
σχεδίαση του παιχνιδιού είναι 6. Συγκεκριμένα: 
 3.1.2 Διδακτικοί στόχοι 
Στόχος του παιχνιδιού είναι οι μαθητές να έρθουν σε επαφή με την γλώσσα της 
JavaScript και συγκεκριμένα με τις μεταβλητές, την είσοδο και την έξοδο δεδομένων, τις 
δομές επιλογής και επανάληψης καθώς και τη χρήση των συναρτήσεων. Η πρώτη 
ενότητα περιλαμβάνει το θεωρητικό κομμάτι για την JavaScript και μπορεί να 
χαρακτηριστεί εύκολη, ενώ στην συνέχεια οι ενότητες αφορούν τις έννοιες που 
αναφέρθηκαν πριν από λίγο. Ο εκπαιδευτικός μπορεί να ορίσει και προσωπικό στόχο για 
τον κάθε μαθητή, όπως για παράδειγμα την ολοκλήρωση ενός επιπέδου με το 
μεγαλύτερο δυνατό σκορ ή με την ανάγνωση των λιγότερων δυνατών πληροφοριών του 
παιχνιδιού.  
 3.1.3 Παιδαγωγικά θέματα 
Το παιχνίδι χωρίζεται σε τρεις εκπαιδευτικές ενότητες. 
Η πρώτη ενότητα περιλαμβάνει μια πρώτη επαφή με τη γλώσσα JavaScript, την χρήση 
των μεταβλητών και των εντολών - εισόδου εξόδου δεδομένων. Ο παίκτης καλείται να 
κατανοήσει κάποιες βασικές εντολές της JavaScript, καθώς και να γράψει τις πρώτες του 
εντολές. Ο τρόπος εκμάθησης είναι μέσα από απλά παραδείγματα κώδικα μαζί με το 
αποτέλεσμα εκτέλεσης του. 
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Στη δεύτερη ενότητα ο παίκτης χρησιμοποιεί τις γνώσεις που απέκτησε στην πρώτη 
ενότητα και προσπαθεί να συντάξει πιο σύντομο και πιο σύνθετο κώδικα. Μέσα από τα 
παραδείγματα και επεξηγήσεις που του παρέχονται, γίνεται άμεσα κατανοητή η δομή 
επιλογής και επανάληψης. 
Η τρίτη ενότητα χαρακτηρίζεται ως η πιο δύσκολη του παιχνιδιού, καθώς περιλαμβάνει 
τη σύνταξη και την κλήση των συναρτήσεων.  
 3.1.4 Μαθησιακά αποτελέσματα 
Μέσω του παιχνιδιού GameScript, ο μαθητευόμενος μπορεί να λάβει κάποιες βασικές 
γνώσεις JavaScript και συγκεκριμένα να γνωρίσει τη δήλωση και τη χρήση των 
μεταβλητών, τη δομή επιλογής και επανάληψης εντολών καθώς και τη χρήση των 
συναρτήσεων.  
 3.1.5 Χρήστης 
Το παιχνίδι απευθύνεται σε μαθητές Γυμνασίου, χωρίς όμως να αποκλείει και 
μεγαλύτερους μαθητές ή γενικότερα ενδιαφερόμενους, οι οποίοι επιθυμούν να έρθουν σε 
επαφή με την JavaScript μέσα από έναν πιο διασκεδαστικό τρόπο. 
 3.1.6 Σενάριο 
Ο GameScripter είναι ο χαρακτήρας του παιχνιδιού, ο οποίος έχει αναλάβει να 
συμπληρώσει τις χαμένες σελίδες ενός βιβλίου JavaScript. Οι σελίδες αυτές περιείχαν 
σημαντικές πληροφορίες για τη γλώσσα αλλά και παραδείγματα από κώδικα. Ωστόσο, το 
βιβλίο βρίσκεται κλειδωμένο και κάποιος έχει πρόσβαση σε αυτό μόνο αν αποδείξει ότι 
γνωρίζει τη συγκεκριμένη γλώσσα. Για τον λόγο αυτό πρέπει o GameScripter πρώτα να 
απαντήσει σε κάποια ερωτήματα επιτυχώς και τότε θα λάβει τα κλειδιά που θα τον 
οδηγήσουν στο βιβλίο. Για να καταφέρει να πετύχει τον στόχο του θα πρέπει παράλληλα 
να αποφύγει τους εχθρούς που κινούνται απειλητικά προς αυτόν, καθώς και τις βόμβες 
που έχουν τοποθετηθεί μέσα στο επίπεδο. 
 3.1.7 Δραστηριότητες 
Υπάρχουν τρεις τύποι δραστηριοτήτων στο παιχνίδι.  
Στον πρώτο τύπο που εμφανίζεται κυρίως στις ερωτήσεις για να λάβει τα κλειδιά, ο 
παίκτης καλείται να απαντήσει σύντομα με ΝΑΙ ή ΌΧΙ ή να χαρακτηρίσει κάποια 
πρόταση ή παράδειγμα ως ΣΩΣΤΟ ή ΛΑΘΟΣ. Ο δεύτερος τύπος δραστηριότητας που 
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συναντάει ο παίκτης είναι οι ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, ενώ στον τρίτο τύπο 
δραστηριότητας υπάρχει η συμπλήρωση κώδικα σε JavaScript. Σε κάθε τύπο 
δραστηριότητας αν ο παίκτης πραγματοποιήσει 3 λάθη, τότε χάνει την ζωή του. Το 
πλήθος των εχθρών, των σημειώσεων και τον βομβών αυξάνεται σε κάθε επίπεδο, 
γεγονός που αυξάνει τη δυσκολία του παίκτη καθώς και την αγωνία του. Τα ηχητικά εφέ 
της συλλογής φιαλών ή σημειώσεων και των συγκρούσεων με εχθρούς ή βόμβες 
διατηρούν αμείωτο το ενδιαφέρον του παίκτη και τον κρατούν σε εγρήγορση. 
 3.2  Ανάπτυξη του παιχνιδιού 
 3.2.1 Εισαγωγή 
Το παιχνίδι “GameScript” αναπτύχθηκε με τη χρήση της μηχανής ανάπτυξης web-based 
παιχνιδιών Phaser. Για τη συγγραφή του κώδικα χρησιμοποιήθηκε η HTML5, το CSS3 
καθώς και η χρήση της γλώσσας JavaScript. Το παιχνίδι αξιοποιεί αρκετά από τα κύρια 
χαρακτηριστικά του Phaser όπως είναι η χρήση της αντικειμενοστρέφειας, η φόρτωση 
εικόνων, η χρήση animations, η αξιοποίηση του Physics και Sound Engine, η φόρτωση 
εξωτερικών αρχείων JavaScript, καθώς και η φόρτωση αρχείων json με τις πληροφορίες 
του κάθε επιπέδου.  
 3.2.2 Πλαίσιο Εργασίας Phaser 
Ο τρόπος ανάπτυξης ενός παιχνιδιού στη γλώσσα JavaScript έχει διαφοροποιηθεί αρκετά 
σε σχέση με παλιότερα και πλέον ο προγραμματιστής διαθέτει μια μεγάλη γκάμα από 
σύγχρονα πλαίσια ανάπτυξης παιχνιδιών, τα οποία επιτρέπουν τη γρήγορη και επιτυχή 
ανάπτυξη σύνθετων παιχνιδιών. Η επιλογή του κατάλληλου εργαλείου ανάπτυξης ενός 
web-based παιχνιδιού είναι μια σημαντική διαδικασία κατά την οποία ο 
προγραμματιστής θα πρέπει αρχικά να εντοπίσει και στην συνέχεια να ερευνήσει και να 
συγκρίνει όλες τις διαθέσιμες μηχανές ανάπτυξης παιχνιδιών.  
Για την ανάπτυξη του παιχνιδιού “GameScript” επιλέχθηκε ως καταλληλότερη η μηχανή 
παιχνιδιών Phaser του πανεπιστημίου MIT. Το Phaser αναπτύχθηκε από τον Richard 
Davey και αποτελεί ίσως το πιο δημοφιλές πλαίσιο ανάπτυξης παιχνιδιών 2D τόσο για 
κινητές όσο και για σταθερές συσκευές. Χαρακτηρίζεται ως μια γρήγορη και ελαφριά 
πλατφόρμα ανοιχτού λογισμικού και σχεδιάστηκε για να λειτουργεί χωρίς προβλήματα 
σε όλους τους σύγχρονους περιηγητές (IE 9, Firefox, Chrome και Safari) χωρίς 
προβλήματα. Η κοινότητα που υποστηρίζει τη συγκεκριμένη μηχανή είναι πολύ μεγάλη 
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και συνεχώς αυξάνεται. Μέσω της επίσημης ιστοσελίδας παρέχει πλούσιο υλικό με 
αρκετά παραδείγματα και sprites sheets, καθώς και οδηγούς για την ανάπτυξη 
παιχνιδιών.  Υποστηρίζει σχεδόν όλες τις δυνατότητες των αντίστοιχων μηχανών που 
υπάρχουν στο διαδίκτυο. 
 
Εικόνα 8 : Λογότυπο Phaser 
 
Η επιλογή του Phaser για την ανάπτυξη του παιχνιδιού βασίστηκε στα παρακάτω 
κριτήρια: 
 Κόστος: Ο κώδικας της συγκεκριμένης μηχανής παιχνιδιών παρέχεται δωρεάν 
και χωρίς να απαιτείται κάποια εγγραφή. Έτσι, ο προγραμματιστής μπορεί να 
ξεκινήσει άμεσα την ανάπτυξη ενός παιχνιδιού και χωρίς κάποιο κόστος. 
 Κοινότητα: Η κοινότητα του Phaser είναι αρκετά μεγάλη και ιδιαίτερα ενεργή 
καθώς καθημερινά εμπλουτίζουν το documentation του με παραδείγματα όπου 
παρουσιάζουν τις υπάρχουσες αλλά και νέες λειτουργίες που προσφέρει η 
συγκεκριμένη παιχνιδομηχανή. Η επίσημη ιστοσελίδα του Phaser δίνει στον 
προγραμματιστή έτοιμα παραδείγματα κώδικα είτε για να αντιληφθεί την 
λειτουργία τους είτε για να εμπλουτίσει το δικό του παιχνίδι με νέες λειτουργίες. 
Τέλος, όπως αναφέρει η επίσημη ιστοσελίδα του περισσότεροι από 9500 
προγραμματιστές ενημερώνονται για τις αλλαγές του Phaser. 
 Μεταφερσιμότητα: Είναι ένα cross-platform framework. Αυτό σημαίνει ότι 
μπορεί να λειτουργήσει σε πολλαπλούς τύπους πλατφορμών ή λειτουργικών 
περιβαλλόντων. 
 Επιπλέον Χαρακτηριστικά: Το Phaser παρουσιάζει ορισμένα χαρακτηριστικά, 
τα οποία το καθιστούν την πιο δημοφιλή παιχνιδομηχανή. 
o Είναι ένα γρήγορο και ελαφρύ λογισμικό ανοιχτού κώδικα. 
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o Είναι φιλικό προς τον αρχάριο προγραμματιστή και δεν απαιτεί κάποια 
εγκατάσταση. 
o Υποστηρίζει την ανάπτυξη 2D παιχνιδιών. 
o Διαθέτει ενσωματωμένο loader ο οποίος μπορεί να χειριστεί εύκολα: 
 Εικόνες 
 Sprite Sheets 
 Αρχεία ήχου 
 Αρχεία πληροφοριών (XML, JSON, plain text) 
 Αρχεία JavaScript  
 Tilemaps (CSV and Tiled map formats) 
 Bitmap Fonts 
o Διαθέτει ενσωματωμένη Physics και Sound engine. 
o Υποστηρίζει εξαιρετικά τα animations. 
 
 3.2.3 Άλλες τεχνολογίες 
 
Στην ενότητα αυτή θα παρουσιαστούν οι υπόλοιπες τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν 
για την ανάπτυξη του παιχνιδιού. Το παιχνίδι αναπτύχθηκε με τη βοήθεια της 
παιχνιδομηχανής Phaser, όπου όλος ο απαραίτητος κώδικας συντάχθηκε στη γλώσσα 
JavaScript. Για την καλύτερη διαχείριση των καταστάσεων το παιχνίδι αυτό χωρίστηκε 
σε τρεις καταστάσεις (states), όπως φαίνεται στην Κώδικα 1. Συγκεκριμένα υπάρχει μια 
κατάσταση για το βασικό μενού που εμφανίζεται στον παίκτη (MainMenu) και περιέχει 
τις επιλογές της έναρξης, της προβολής των επιπέδων, του σεναρίου και των 
πληροφοριών της εργασίας, μια κατάσταση που διαχειρίζεται το παιχνίδι και περιέχει το 
μεγαλύτερο τμήμα κώδικα του παιχνιδιού (Game) καθώς και η τελευταία (GameOver), η 
οποία περιέχει την περίπτωση που ο παίκτης ολοκληρώσει ανεπιτυχώς το παιχνίδι. 
 
 
Κώδικας 1 : Phaser states 
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Όπως προαναφέρθηκε, η κατάσταση Game είναι αυτή που διαχειρίζεται το παιχνίδι και 
περιλαμβάνει το μεγαλύτερο τμήμα κώδικα. Εκεί με τη βοήθεια της τεχνολογίας json, 
φορτώνει σε κάθε επίπεδο όλα τα απαραίτητα στοιχεία που χρειάζονται για τη σχεδίαση 
του επιπέδου στο οποίο βρίσκεται ο παίκτης. Την σχεδίαση των περισσότερων 
αντικειμένων μπορούμε να τη δούμε στον Κώδικα 2. 
 
 
Κώδικας 2 : Σύνδεση με αρχείο json και σχεδίαση αντίστοιχων αντικειμένων 
 
Επίσης, το παιχνίδι εμφανίζεται σε μια ιστοσελίδα html, η οποία είναι συνδεδεμένη με τα 
παραπάνω αρχεία (states) καθώς και με ένα αρχείο style.css, το οποίο περιλαμβάνει όλη 
τη πληροφορία για την εύκολη και μαζική μορφοποίηση των περιεχομένων της 
ιστοσελίδας του παιχνιδιού. Η σύνδεση με τα αντίστοιχα αρχεία JavaScript και το αρχείο 
css εμφανίζεται στον Κώδικα 3. 
 
 
Κώδικας 3 : Σύνδεση με τα αρχεία JavaScript και CSS 
 
Τέλος, για την εκτέλεση του παιχνιδιού δε χρειάζεται κάποια εγκατάσταση του 
παιχνιδιού, καθώς βασίζεται σε τεχνολογίες ιστού. Για τις ανάγκες της αξιολόγησης του, 
το παιχνίδι ανέβηκε σε δωρεάν διαδικτυακό χώρο για ένα μήνα 
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(diplomatiki.5gbfree.com), έτσι ώστε η πρόσβαση σε αυτό να είναι αρκετά εύκολη. 
Ωστόσο, για κάποιον που επιθυμεί αργότερα να δει το παιχνίδι θα πρέπει να 
εγκαταστήσει το πακέτο Xampp, το οποίο περιλαμβάνει τις νεότερες εκδόσεις Apache, 
PHP και MySQL, και επιτρέπει σε κάπιοον να τρέξει τοπικά στον υπολογιστή του το 
παιχνίδι. 
 
 3.2.4 Σημαντικές μεταβλητές και συναρτήσεις 
 
Στην ενότητα αυτή θα παρουσιαστούν οι σημαντικότερες μεταβλητές που 
χρησιμοποιήθηκαν κατά την ανάπτυξη του παιχνιδιού, καθώς και οι λειτουργίες που 
εκτελούν ορισμένες από τις συναρτήσεις που δημιουργήθηκαν. 
 
Πίνακας 1 : Σημαντικές μεταβλητές του παιχνιδιού 
Όνομα μεταβλητής Περιγραφή 
level 
Είναι η μεταβλητή που περιλαμβάνει τον αριθμό του επιπέδου 
στο οποίο βρίσκεται ο παίκτης. 
enemies, bombs 
Είναι οι μεταβλητές που διαχειρίζονται τα γκρουπ των εχθρών 
και τον βομβών που υπάρχουν μέσα στο επίπεδο. 
bottles 
Είναι η μεταβλητή που διαχειρίζεται το γκρουπ με τις φιάλες 
ζωής που βρίσκονται σε κάθε επίπεδο. 
questions 
Είναι η μεταβλητή που περιλαμβάνει τις ερωτήσεις που 
υπάρχουν μέσα στο επίπεδο. 
notes 
Είναι η μεταβλητή που περιλαμβάνει τις σημειώσεις που 
προβάλλονται μέσα στο επίπεδο. 
book 
Είναι η μεταβλητή που περιλαμβάνει το τελικό κουίζ του 
επιπέδου. 
playerScore 
Είναι η μεταβλητή στην οποία αποθηκεύεται το σκορ του 
παίκτη ανά επίπεδο. 
noteScore 
Είναι η μεταβλητή στην οποία αποθηκεύεται ο αριθμός των 
σημειώσεων που έχει συλλέξει ο παίκτης. 
keyScore 
Είναι η μεταβλητή η οποία απεικονίζει τον αριθμό των 
ερωτήσεων που έχει απαντήσει σωστά. 
 
 
Πίνακας 2 : Σημαντικές συναρτήσεις του παιχνιδιού 
Όνομα 
συνάρτησης 
Περιγραφή 
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createWorld Είναι η συνάρτηση η οποία κατασκευάζει τα αντικείμενα του 
κόσμου στο παιχνίδι (έδαφος, βιβλίο, εχθροί, παίκτης, βόμβες, 
φιάλες, ερωτήσεις, σημειώσεις και τα σκορ του παίκτη). 
Εσωτερικά της εκτελούνται όλες οι παρακάτω συναρτήσεις. 
 
createWorld:function(){ 
this.createPlatforms();    
this.createGrounds(); 
this.createBook();  
this.createLock();   
this.createPlayer(); 
this.createEnemies();          
this.createBombs();   
this.createBottles(); 
this.createQuestions(); 
this.createNotes(); 
this.createTexts(); 
} 
createPlatforms Δημιουργεί το έδαφος του επιπέδου. Ο σχεδιασμός των 
πλατφορμών κάθε επιπέδου διαφέρει και οι συντεταγμένες 
σχεδιασμού τους αντλούνται από το αρχείο levelData.json. Όλες οι 
πλατφόρμες του επιπέδου ανήκουν στο ίδιο group (platforms) για 
ευκολότερη διαχείριση τους. 
 
createPlatforms:function(){ 
this.platforms = this.game.add.group(); 
this.platforms.enableBody = true; 
levelData.platformData.forEach(function(element){ 
  this.platforms.create(element.x,element.y,'platform1'); 
},this); 
this.platforms.setAll('body.immovable',true); 
} 
createBook Δημιουργεί το αντικείμενο του βιβλίου, το οποίο περιέχει το τελικό 
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κουίζ του επιπέδου. 
 
createBook:function(){ 
this.book = this.game.add.sprite(740, 30, 'book'); 
this.game.physics.arcade.enable(this.book); 
this.book.enableBody=true; 
this.book.body.immovable=true; 
} 
createLock Δημιουργεί με αντίστοιχο τρόπο την κλειδαριά που βρίσκεται πριν 
το βιβλίο και το προστατεύει. 
 
createLock:function(){ 
this.lock = this.game.add.sprite(670, 15, 'lock'); 
this.game.physics.arcade.enable(this.lock); 
this.lock.enableBody=true; 
this.lock.body.immovable=true; 
} 
createPlayer Δημιουργεί τον βασικό χαρακτήρα του παιχνιδιού και ρυθμίζει 
κάποια από τα χαρακτηριστικά του όπως το bounce και το gravity 
του. Επίσης, ορίζει ποιες από τις εικόνες του spritesheet που έχει 
φορτωθεί νωρίτερα θα χρησιμοποιηθούν για την αριστερή και την 
δεξιά κίνηση του. 
 
createPlayer:function(){ 
this.player = this.game.add.sprite(32, 490, 'dude'); 
this.game.physics.arcade.enable(this.player); 
//bounce - gravity - collideWorldBounds 
this.player.body.bounce.y = 0.2; 
this.player.body.gravity.y = 300; //300 
this.player.body.collideWorldBounds = true; 
//animations left-right 
this.player.animations.add('left', [0, 1, 2, 3], 10, true); 
this.player.animations.add('right', [5, 6, 7, 8], 10, true); 
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} 
createEnemies, 
createBombs 
Δημιουργεί τους εχθρούς και τις βόμβες του επιπέδου. Τόσο οι 
εχθροί όσο και οι βόμβες ανήκουν σε groups για την ευκολότερη 
και μαζική διαχείριση τους. Πέραν από τη δημιουργία των 
αντικειμένων με βάση τις πληροφορίες που περιέχει το αρχείο 
levelData.json, προστίθενται σε αυτά και ορισμένες ιδιότητες ή 
συμπεριφορές. 
 
createEnemies:function(){   
this.enemies = this.game.add.group(); 
this.game.physics.arcade.enable(this.enemies); 
this.enemies.enableBody = true; 
levelData.enemyData.forEach(function(element){ 
  this.enemies.create(element.x,element.y,'droid'); 
},this); 
this.enemies.setAll('body.bounce.y',0.2); 
this.enemies.setAll('body.gravity.y',300); 
this.enemies.setAll('body.collideWorldBounds',true); 
this.enemies.setAll('body.velocity.x',30);          
this.enemies.callAll('animations.add','animations','move',[0,1,2,3],1
0,true); 
this.enemies.callAll('animations.play','animations','move');  
} 
createBottles Δημιουργεί τις φιάλες σε κάθε επίπεδο. Οι φιάλες είναι ενταγμένες 
σε γκρουπ για την καλύτερη διαχείριση τους και οι συντεταγμένες 
σχεδίασης τους αντλούνται από το αρχείο levelData.json. 
createBottles:function(){ 
this.bottles = this.game.add.group(); 
this.bottles.enableBody = true; 
levelData.bottleData.forEach(function(element){ 
  this.bottles.create(element.x,element.y,'bottle'); 
},this); 
} 
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createQuestions Δημιουργεί τα κλειδιά του επιπέδου, όπου ο παίκτης μόλις έρθει σε 
επαφή με αυτά εμφανίζεται μία ερώτηση. Όπως και στα 
προηγούμενα αντικείμενα οι συντεταγμένες δημιουργίας τους 
αντλούνται από το αρχείο levelData.json. 
 
createQuestions:function(){ 
this.questions = this.game.add.group(); 
this.questions.enableBody = true; 
levelData.questionData.forEach(function(element){ 
  this.questions.create(element.x,element.y,'question'); 
},this); 
} 
createNotes Δημιουργεί με αντίστοιχο τρόπο, όπως και τα προηγούμενα 
αντικείμενα, τις σημειώσεις του επιπέδου. 
 
createNotes:function(){ 
this.notes = this.game.add.group(); 
this.notes.enableBody = true;   
levelData.noteData.forEach(function(element){ 
  this.notes.create(element.x,element.y,'note'); 
},this); 
} 
createTexts Δημιουργεί την πληροφόρηση του παίκτη για το σκορ, τα κλειδιά 
και τις σημειώσεις που έχει συλλέξει και τον αριθμό του επιπέδου 
που βρίσκεται. Οι χρωματισμοί των πληροφοριών αλλάζουν 
ανάλογα με το φόντο του επιπέδου, δηλαδή αν είναι σκουρόχρωμο 
ή ανοιχτόχρωμο. 
 
createTexts:function(){ 
//light backgrounds and dark backgrounds 
If (this.level===1 || this.level===4 || this.level===5) { 
scoreText = this.game.add.text(10, 10, 'Σκορ: 0', { fontSize: '20px', 
fill: '#5222D6' }); 
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noteText = this.game.add.text(120, 10, 'Σημειώσεις: 0', { fontSize: 
'20px', fill: '#5222D6' }); 
keyText = this.game.add.text(280, 10, 'Κλειδιά: 0', { fontSize: 
'20px', fill: '#5222D6' }); 
leveltext = this.game.add.text(735,0,'Level '+this.level,{ fontSize: 
'16px', fill: '#5222D6' }); 
}else{ 
scoreText = this.game.add.text(10, 10, 'Σκορ: 0', { fontSize: '20px', 
fill: '#fff' }); 
noteText = this.game.add.text(120, 10, 'Σημειώσεις: 0', { fontSize: 
'20px', fill: '#fff' }); 
keyText = this.game.add.text(280, 10, 'Κλειδιά: 0', { fontSize: 
'20px', fill: '#fff' }); 
leveltext = this.game.add.text(735,0,'Level '+this.level,{ fontSize: 
'16px', fill: '#fff' }); 
} 
} 
touchEnemy Ελέγχει την επαφή του παίκτη με τους εχθρούς. Σε περίπτωση 
επαφής αναπαράγει αντίστοιχα κάποιον ήχο, ενημερώνει το σκορ 
του παίκτη, απομακρύνει τον παίκτη κατάλληλα ώστε να μην είναι 
επαναλαμβανόμενη η επαφή και ενημερώνει με αντίστοιχο μήνυμα 
στη βοηθητική οθόνη τον παίκτη. 
 
touchEnemy:function(player,enemy){ 
this.game.sound.play('touchenemy'); 
this.playerScore-=5; 
scoreText.text = 'Σκορ: ' + this.playerScore; 
if(enemy.body.touching.left) { 
  player.x -= 50; 
} else if (enemy.body.touching.right) { 
  player.x += 50; 
} else if (enemy.body.touching.up) { 
  player.y -= 50;  
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} else if (enemy.body.touching.down) { 
  player.y += 50; 
} 
$('#messageTxt').html("Προσοχή!<br>Απέφυγε τους εχθρούς! 
<br>| -5 πόντους |"); 
$('#messageBox').removeClass().addClass('alert'); 
} 
touchBomb Ελέγχει την επαφή του παίκτη με τις βόμβες. Σε περίπτωση επαφής 
αναπαράγει αντίστοιχα κάποιον ήχο, ενημερώνει το σκορ του 
παίκτη, εκρήγνυται η βόμβα, απομακρύνει τον παίκτη κατάλληλα 
ώστε να μην είναι επαναλαμβανόμενη η επαφή και ενημερώνει με 
αντίστοιχο μήνυμα στη βοηθητική οθόνη τον παίκτη.  
 
touchBomb:function(player,bomb){ 
this.game.sound.play('touchbomb'); 
this.playerScore-=5; 
scoreText.text = 'Σκορ: ' + this.playerScore; 
bomb.animations.play('second'); 
if(bomb.body.touching.left) { 
player.x -= 50; 
} else if (bomb.body.touching.right) { 
player.x += 50; 
} else if (bomb.body.touching.up) { 
player.y -= 50;  
} else if (bomb.body.touching.down) { 
player.y += 50; 
} 
//explosion delay 
var delay = 100; 
setTimeout(function() { 
bomb.kill(); 
}, delay); 
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$('#messageTxt').html("Προσοχή!<br>Απέφυγε τις 
βόμβες!<br>| -5 πόντους |"); 
$('#messageBox').removeClass().addClass('alert');    
}, 
collectBottle Εκτελείται κατά την επαφή του παίκτη με τις φιάλες. Περιλαμβάνει 
την αναπαραγωγή ήχου, την ενημέρωση του σκορ του παίκτη και 
την εμφάνιση ενημερωτικού μηνύματος στην βοηθητική οθόνη του 
παίκτη. 
 
collectBottle:function(player,bottle){ 
this.game.sound.play('pickbottle'); 
bottle.kill(); 
this.playerScore += 10; 
scoreText.text = 'Σκορ: ' + this.playerScore; 
$('#messageTxt').html('Συγχαρητήρια! <br>| +10 πόντους |'); 
$('#messageBox').removeClass().addClass('success'); 
} 
collectQuestion Εκτελείται κατά την επαφή του παίκτη με τις ερωτήσεις (κλειδιά). 
Περιλαμβάνει την ενημέρωση του σκορ του παίκτη και του 
αριθμού των κλειδιών που έχει συλλέξει, την εμφάνιση της 
αντίστοιχης ερώτησης στην βοηθητική οθόνη του παίκτη καθώς 
και την ενεργοποίηση του πεδίου απάντησης για τον παίκτη. 
 
collectQuestion:function(player,question){ 
question.kill(); 
this.playerScore += 5; 
scoreText.text = 'Σκορ: ' + this.playerScore; 
this.keyScore ++; 
keyText.text = 'Κλειδιά: ' + this.keyScore; 
this.game.input.keyboard.removeKey(Phaser.Keyboard.Q); 
$('#messageBox').removeClass().addClass('message'); 
$('#messageTxt').html(levelData.questions[this.which]);      
$('#codeArea').attr('disabled',false); 
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$('#submitBtn').removeClass().addClass('enabled'); 
$('#messageBox').removeClass().addClass('message'); 
$('#messageLbl').html('Ερώτηση'); 
var thequestion = parseInt(this.which+1); 
console.log("Κλειδί: "+thequestion); 
$('#question'+thequestion).show(); 
this.game.paused = true;     
} 
collectNote Εκτελείται κατά την συλλογή σημειώσεων από τον παίκτη. 
Περιλαμβάνει την ενημέρωση του σκορ, την ενημέρωση του 
αριθμού των σημειώσεων που έχει συλλέξει και την εμφάνιση 
ενημερωτικού μηνύματος στην βοηθητική οθόνη του παίκτη. 
Επίσης, προστίθεται ένα εικονίδιο σημείωσης στα αντικείμενα του 
παίκτη, το οποίο ο παίκτης μπορεί να επιλέξει και να διαβάσει την 
αντίστοιχη σημείωση. 
 
collectNote:function(player, note) { 
note.kill(); 
this.noteScore ++; 
noteText.text = 'Σημειώσεις: ' + this.noteScore; 
$('#messageTxt').html('Μόλις πήρες μία σημείωση. Κάνε κλικ 
επάνω της και διάβασε την προσεκτικά. Απο εδώ και πέρα όμως, 
κάθε φορά που θα διαβάζεις μία από τις σημειώσεις κατά την 
διάρκεια του παιχνιδιού σου θα χάνεις 3 πόντους! Αν είσαι 
έτοιμος να συνεχίσεις το παιχνίδι σου πίεσε το πλήκτρο Q.'); 
$('#messageBox').removeClass().addClass('message'); 
var thenote = parseInt(this.noteScore);    
$('#noteIcon'+thenote).show(); 
this.game.paused = true; 
} 
checkMovement Ελέγχει την κίνηση του παίκτη σύμφωνα με τα πλήκτρα κίνησης. 
 
checkMovement:function(){ 
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if (this.cursors.right.isDown && this.cursors.up.isDown && 
this.player.body.touching.down){ 
this.player.body.velocity.y = -350; 
this.player.body.velocity.x = 150;        
this.player.animations.play('right');      
}else if (this.cursors.left.isDown && this.cursors.up.isDown && 
this.player.body.touching.down){ 
this.player.body.velocity.y = -350; 
this.player.body.velocity.x = -150; 
this.player.animations.play('left'); 
}else if (this.cursors.up.isDown && 
this.player.body.touching.down){ 
this.player.body.velocity.y = -350; 
}else if (this.cursors.down.isDown && 
!this.player.body.touching.down){ 
this.player.body.velocity.y = +350; 
}else if(this.cursors.left.isDown){ 
this.player.body.velocity.x = -150; 
this.player.animations.play('left');  
}else if(this.cursors.right.isDown){ 
this.player.body.velocity.x = 150; 
this.player.animations.play('right'); 
}else{ 
this.player.animations.stop(); 
this.player.frame = 4;}} 
 3.3  Περιγραφή Παιχνιδιού 
 3.3.1 Σύστημα πλοήγησης 
Η καθοδήγηση του χαρακτήρα GameScripter και η αλληλεπίδραση του με τα διάφορα 
μηνύματα γίνεται με τα εξής πλήκτρα: 
 ←, για αριστερά 
 →, για δεξιά 
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 ↓, για κάτω 
 ↑, για πάνω 
 q, για το κλείσιμο των μηνυμάτων που εμφανίζονται στην οθόνη κατά την 
διάρκεια συλλογής σημειώσεων. 
Ωστόσο, με το ποντίκι έχει την δυνατότητα να επιλέξει τις σημειώσεις που έχει συλλέξει 
ο χαρακτήρας στο παιχνίδι και να τις διαβάσει εκ νέου, τις ερωτήσεις που χρειάστηκε να 
απαντήσει για να βρει τον μυστικό κωδικό, καθώς και να επιστρέψει στο τελικό κουίζ 
του επιπέδου. 
 3.3.2 Οθόνη Έναρξης 
Η οθόνη που παρουσιάζεται στην Εικόνα 9 εμφανίζεται κατά την έναρξη του παιχνιδιού. 
Ο παίκτης όπως φαίνεται έχει την δυνατότητα να ξεκινήσει το παιχνίδι με το κουμπί 
play. Πάνω από τις διαθέσιμες επιλογές του παίκτη εμφανίζονται τα βασικά αντικείμενα 
που θα συναντήσει σε κάθε επίπεδο καθώς και ο χαρακτήρας που θα ελέγχει. Εκτός από 
την άμεση έναρξη του παιχνιδιού, ο παίκτης έχει την δυνατότητα να πλοηγηθεί στην 
οθόνη των επιπέδων, στην οθόνη του σεναρίου, να απενεργοποιήσει την μουσική του 
παιχνιδιού καθώς και να δει πληροφορίες για την υλοποίηση του παιχνιδιού. 
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Εικόνα 9 : Οθόνη Έναρξης του GameScript 
 3.3.3 Βοηθητική Οθόνη 
Παράλληλα με την βασική οθόνη του παιχνιδιού υπάρχει και μια βοηθητική οθόνη 
(Εικόνα 10) για την εμφάνιση μηνυμάτων προς τον παίκτη. Αυτή περιλαμβάνει βασικές 
οδηγίες για τον στόχο που έχει ο παίκτης μέσα στο παιχνίδι αλλά και πληροφορίες για τα 
πλήκτρα που θα χρησιμοποιήσει για να παίξει. Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού παρέχει 
σημαντικές πληροφορίες προς τον παίκτη και του δίνει την δυνατότητα να μελετήσει τα 
αντικείμενα που έχει συλλέξει. Στη συγκεκριμένη οθόνη εμφανίζονται τόσο οι ερωτήσεις 
που θα πρέπει να απαντήσει ο παίκτης για να δημιουργήσει τον μυστικό κωδικό όσο και 
το τελικό κουίζ κάθε επιπέδου. 
 
Εικόνα 10 : Οθόνη Οδηγιών στο GameScript 
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 3.3.4 Οθόνη Επιπέδων 
Ο παίκτης πέρα από την άμεση έναρξη του παιχνιδιού, μπορεί να δει και τα υπόλοιπα 
επίπεδα που περιλαμβάνει το παιχνίδι. Η δυνατότητα αυτή δίνεται στον παίκτη αν 
επιλέξει το κουμπί levels από την κεντρική οθόνη. Κάθε επίπεδο συνοδεύεται από ένα 
τίτλο, ο οποίος περιγράφει την βασική ενότητα που θα διδαχθεί μέσα από το επίπεδο 
αυτό. Μέσα από την συγκεκριμένη οθόνη (Εικόνα 11) δίνεται η δυνατότητα σε έναν 
παίκτη που δεν έχει ολοκληρώσει τα πρώτα επίπεδα, αλλά γνωρίζει το αντικείμενο των 
συγκεκριμένων επιπέδων, να περάσει κατευθείαν σε κάποιο επόμενο επίπεδο 
μεγαλύτερης δυσκολίας εφόσον το επιθυμεί. Η επιλογή του επιπέδου γίνεται με την 
επιλογή του αντίστοιχου αριθμού με το ποντίκι. 
 
Εικόνα 11 : Οθόνη Επιπέδων του GameScript 
Ο παίκτης έχει την δυνατότητα, αφού δει όλες τις ενότητες που θα διδαχθεί μέσα από το 
παιχνίδι, να επιστρέψει στην αρχική οθόνη επιλέγοντας το πράσινο βέλος προς τα πίσω. 
Κάθε επίπεδο είναι διαφορετικά σχεδιασμένο και αποτελείται από διαφορετικό πλήθος 
αντικειμένων. Όσο προχωράει ο παίκτης προς τα επόμενα επίπεδα,  πέρα από την 
μεγαλύτερη δυσκολία που αντιμετωπίζει στο εκπαιδευτικό κομμάτι, αυξάνεται και η 
δυσκολία των επιπέδων. Αυτό επιτυγχάνεται είτε με την προσθήκη περισσότερων 
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εχθρών ή βομβών που πρέπει να αποφύγει είτε με την αύξηση των σημειώσεων που έχει 
να συλλέξει για να ολοκληρώσει την αποστολή του.  
 3.3.5 Οθόνη Σεναρίου 
 
Εικόνα 12 : Οθόνη Σεναρίου του GameScript 
 
Όπως γίνεται εύκολα αντιληπτό σε αυτή την οθόνη (Εικόνα 12) υπάρχει το σενάριο του 
παιχνιδιού, γεγονός που δίνει μεγαλύτερο κίνητρο στον παίκτη και τον καθιστά 
πρωταγωνιστή του παιχνιδιού. Επίσης, αντιλαμβάνεται ότι θα πρέπει να κατανοήσει 
πληροφορίες του παιχνιδιού και να αλληλεπιδράσει ενεργά με το παιχνίδι για να 
καταφέρει να ολοκληρώσει την αποστολή του.  
 3.3.6 Χαρακτήρες / Αντικείμενα 
Στον παρακάτω πίνακα εμφανίζονται οι χαρακτήρες του παιχνιδιού και τα αντικείμενα 
που εμφανίζονται στα επίπεδα. 
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Πίνακας 3 : Αντικείμενα και Χαρακτήρες του GameScript 
Χαρακτήρας / Αντικείμενο Περιγραφή Εικόνα 
GameScripter 
Αποτελεί τον βασικό χαρακτήρας του 
παιχνιδιού, τον οποίο καθοδηγεί ο παίκτης.  
Εχθρός 
Είναι ο εχθρός του GameScripter, ο οποίος 
κινείται απειλητικά προς αυτόν. Κατά την 
επαφή του με τον GameScripter, ο 
GameScripter χάνει ζωή. 
 
Βόμβα 
Η βόμβα αποτελεί ένα από τα αντικείμενα, τα 
οποία ο παίκτης πρέπει να αποφύγει. Κατά 
την επαφή του με αυτήν, η βόμβα εκρήγνυται 
και ο παίκτης χάνει ζωή. 
 
Φιάλη 
Η συλλογή μιας φιάλης αυξάνει την ζωή του 
παίκτη. 
 
Σημείωση 
Η συλλογή μια σημείωσης δίνει στον παίκτη 
χρήσιμες πληροφορίες για να μπορέσει να 
προχωρήσει στο επόμενο επίπεδο. 
 
Κλειδί 
Το κλειδί αποτελεί μια ερώτηση, η οποία αν 
απαντηθεί σωστά δίνει στον παίκτη ένα μέρος 
του μυστικού κωδικού. 
 
Κλειδαριά 
Η κλειδαριά είναι κλειδωμένη και 
προστατεύει το βιβλίο. Για να την ανοίξει ο 
παίκτης θα πρέπει να έχει λάβει τα δύο 
κλειδιά που υπάρχουν σε κάθε επίπεδο και 
συμβάλλουν στην δημιουργία του μυστικού 
κωδικού. 
 
Βιβλίο 
Το βιβλίο αποτελεί το τελικό αντικείμενο που 
συναντάει ο χρήστης σε κάθε επίπεδο και θα 
πρέπει να συμπληρώσει τον κώδικα που 
λείπει από το βιβλίο της JavaScript. 
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Ο παίκτης κατά την διάρκεια του παιχνιδιού έχει την δυνατότητα να απαντήσει σε 
ερωτήσεις ή να γράψει τον δικό του κώδικα στην περιοχή που εμφανίζεται δίπλα από την 
βασική του οθόνη (Εικόνα 13). Η περιοχή αυτή περιλαμβάνει ένα πεδίο στο οποίο 
μπορεί να γράψει την απάντηση του και το πλήκτρο Έλεγχος με το οποίο ελέγχει αν η 
απάντηση που έδωσε είναι σωστή. Σε περίπτωση που είναι λάθος εμφανίζεται αντίστοιχο 
μήνυμα για νέα προσπάθεια. Ο παίκτης διαθέτει τρεις συνολικά προσπάθειες τόσο στις 
ερωτήσεις όσο και στο τελικό κουίζ. Σε περίπτωση που τις ξεπεράσει, τότε ο παίκτης 
χάνει και ξεκινάει από την αρχή το επίπεδο. 
 
 
Εικόνα 13 : Περιοχή απάντησης του παίκτη στο GameScript 
 
 3.3.7 Περιγραφή Επιπέδων 
 3.3.7.1 Επίπεδο 1 
Τίτλος: What is JavaScript? 
Περιγραφή: Περιλαμβάνει μια παρουσίαση της γλώσσας JavaScript, καθώς και των 
δυνατοτήτων που προσφέρει σε έναν προγραμματιστή. Μέσα από παραδείγματα 
εμφανίζεται η διαφορά της από τις γλώσσες HTML και CSS. 
 
Εικόνα 14 : Επίπεδο 1 
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Στον Πίνακα 2 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με τη 
μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 4 : Επίπεδο 1 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η Η JavaScript μπορεί να προσθέσει κείμενο με δυναμικό τρόπο σε μια σελίδα. 
2η 
Η JavaScript μπορεί να παραλάβει γεγονότα και να αντιδράσει σε αυτά, όπως το 
φόρτωμα μιας σελίδας, το πάτημα ενός κουμπιού κ.λπ. 
3η 
Η JavaScript μπορεί να διαβάσει και να αλλάξει την κατάσταση ή το 
περιεχόμενο ενός HTML αντικειμένου. Τα αρχεία σε JavaScript έχουν την 
κατάληξη .js . 
 
Στον Πίνακα 3 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
Πίνακας 5 : Επίπεδο 1 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Η ονομασία ενός αρχείου με κώδικα σε JavaScript για την υλοποίηση ενός 
παιχνιδιού θα μπορούσε να είναι game.js; (ΝΑΙ/ΟΧΙ) 
2η 
Ποια ενέργεια από τις παρακάτω θα χρειαζόταν κώδικα σε JavaScript για να 
εκτελεστεί; Πληκτρολόγησε Το αντίστοιχο γράμμα. 
α. Να ορίσουμε χρώμα στο φόντο ενός κειμένου. 
β. Να αλλάξουμε το χρώμα του φόντου όταν πατηθεί ένα κουμπί της σελίδας. 
γ. Να επεξεργαστούμε μια παράγραφο κειμένου. 
3η Η Javascript προσθέτει αλληλεπίδραση στις HTML σελίδες; (ΝΑΙ/ΟΧΙ) 
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 3.3.7.2 Επίπεδο 2 
Τίτλος: Scripts 
Περιγραφή: Επεξηγεί τον τρόπο συγγραφής και εκτέλεσης ενός σεναρίου. 
 
 
Εικόνα 15 : Επίπεδο 2 
 
Στον Πίνακα 4 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με τη 
μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 6 : Επίπεδο 2 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Η JavaScript είναι μια γλώσσα προγραμματισμού για τη συγγραφή σεναρίων 
(scripting language) τα οποία θα ενσωματωθούν απευθείας σε μια HTML 
σελίδα. 
2η 
Τα προγράμματα σε Javascript μπορούν να εισαχθούν σε οποιοδήποτε σημείο 
ενός HTML αρχείου με την βοήθεια της ετικέτας <script>…</script>. 
3η 
Η ετικέτα <script> περιέχει κώδικα JavaScript που εκτελείται αυτόματα όταν 
το πρόγραμμα περιήγησης τον 'συναντήσει'. 
 
Στον Πίνακα 5 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
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Πίνακας 7 : Επίπεδο 2 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Ανάμεσα σε ποια ετικέτα από τις παρακάτω τοποθετούμε κώδικα σε 
JavaScript; Πληκτρολόγησε τον αντίστοιχο αριθμό της σωστής απάντησης. 
1. <javascript> 
2. <scripting> 
3. <js> 
4. <script> 
2η 
Τα σενάρια που είναι εμφωλευμένα μέσα σε σελίδες HTML… 
α. εκτελούνται αυτόματα από το πρόγραμμα περιήγησης.  
β. θα πρέπει εμείς να εκτελέσουμε τον συγκεκριμένο κώδικα.  
 
Πληκτρολόγησε το αντίστοιχο γράμμα της σωστής πρότασης. 
3η 
Ο προγραμματιστής είναι υποχρεωμένος να έχει σε συγκεκριμένο σημείο όλο 
τον κώδικα του. Δεν έχει την δυνατότητα να έχει πολλά scripts. 
(ΣΩΣΤΟ/ΛΑΘΟΣ) 
 
 3.3.7.3 Επίπεδο 3 
Τίτλος: Interaction : alert() 
Περιγραφή: Περιγράφει τη λειτουργία της εντολής alert() και πως μπορούμε να 
εμφανίσουμε κάποιο περιεχόμενο στην οθόνη ενός χρήστη. 
 
 
Εικόνα 16 : Επίπεδο 3 
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Στον Πίνακα 6 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με τη 
μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 8 : Επίπεδο 3 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
<body> 
 <p>περιεχόμενο σελίδας...</p> 
 <script> 
    alert( "Καλώς ήρθες στον κόσμο της JavaScript" ); 
 </script> 
</body> 
 
Το παραπάνω κομμάτι αποτελεί το σώμα από ένα έγγραφο HTML. 
Μέσα σε αυτό υπάρχει ένα script με την εντολή alert, με την οποία 
μπορούμε να εμφανίσουμε κείμενο στον χρήστη. 
2η 
Για να εμφανίσουμε κάτι διαφορετικό το μόνο που χρειάζεται να 
αλλάξουμε είναι το κείμενο μέσα στα εισαγωγικά της εντολής alert. 
 
<script> 
    alert( "Ένα ακόμη script." ); 
</script> 
 
Το παραπάνω θα εμφανίσει "Ένα ακόμη script.". 
3η 
Προσοχή δεν πρέπει να ξεχνάμε να τοποθετούμε το μήνυμα μας μέσα 
σε διπλά εισαγωγικά. Ότι βρίσκεται μέσα στα εισαγωγικά εμφανίζεται 
αυτούσιο στο popup μήνυμα στην οθόνη του χρήστη. Εισαγωγικά δεν 
τοποθετούμε όταν πρόκειται είτε για κάποια μεταβλητή της οποίας 
θέλουμε να εμφανιστεί η τιμή (θα το δούμε στην συνέχεια) είτε για 
κάποια πράξη. 
 
Στον Πίνακα 7 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
 43 
Πίνακας 9 : Επίπεδο 3 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Αν θέλουμε να εμφανίσουμε ένα μήνυμα και μέσα σε αυτό να υπάρχει κάποια 
λέξη σε εισαγωγικά, τότε θα πρέπει να τοποθετήσουμε το μήνυμα σε διπλά 
εισαγωγικά " " και την λέξη σε απλά εισαγωγικά ' '. 
Συμπλήρωσε με τη σωστή μορφή την παρακάτω εντολή alert, ώστε να 
εμφανίσει στην οθόνη «HI 'Nick'». 
alert("……"); 
2η 
Ένας μαθητής θέλησε να εμφανίσει το αποτέλεσμα της πράξης 12+28 και 
έγραψε το μήνυμα alert("12+28").  
(ΣΩΣΤΟ/ΛΑΘΟΣ) 
3η 
Μπορείς να γράψεις το πρώτο σου script ανάμεσα στις παρακάτω ετικέτες. 
 
<script> 
  … 
</script> 
Συμπλήρωσε κατάλληλα την εντολή ώστε να εμφανιστεί στην οθόνη το 
μήνυμα «LEVEL3». 
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 3.3.7.4 Επίπεδο 4 
Τίτλος: Comments 
Περιγραφή: Παρουσιάζει στον παίκτη τον τρόπο με τον οποίο μπορεί να προσθέσει 
σχόλια στον κώδικα του, ώστε να τον κάνει πιο κατανοητό. 
 
 
Εικόνα 17 : Επίπεδο 4 
 
Στον Πίνακα 8 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με τη 
μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 10 : Επίπεδο 4 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Σε ένα πρόγραμμα JavaScript μπορούμε να έχουμε σχόλια. Το περιεχόμενο 
των σχολίων αγνοείται. Για να βάλουμε ένα σχόλιο στον κώδικα μας 
τοποθετούμε το σχόλιο μας, όσων γραμμών και αν είναι, ανάμεσα στα 
σύμβολα /* …*/. 
2η 
Επίσης, πολλές φορές μας βοηθάει στο να απενεργοποιήσουμε προσωρινά 
κάποιον κώδικα, ώστε να μην εκτελεστεί. 
3η 
/* Αυτό είναι ένα σχόλιο 
alert("Game"); 
*/ 
alert("Scripter"); 
Θα εμφανιστεί μόνο η λέξη Scripter. 
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Στον Πίνακα 9 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
Πίνακας 11 : Επίπεδο 4 – Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Για να βάλουμε ένα σχόλιο πολλών γραμμών είναι απαραίτητο σε κάθε γραμμή 
του κώδικα να βάζουμε τα σύμβολα /* … */ γύρω από την γραμμή. 
 (ΣΩΣΤΟ/ΛΑΘΟΣ) 
2η 
Στον παρακάτω κώδικα τι θα εμφανιστεί στο popup μήνυμα;  
 
alert("MY NAME IS"); 
/* 
alert("GEORGE"); 
*/ 
3η 
Γράψε το πρώτο σου ολοκληρωμένο σχόλιο, το οποίο θα περιλαμβάνει το 
όνομα του παιχνιδιού αυτού χωρίς να αφήσεις κάποιο κενό. 
 
 3.3.7.5 Επίπεδο 5 
Τίτλος: Variables 
Περιγραφή: Περιέχει τον τρόπο δήλωσης και λειτουργίας των μεταβλητών. 
 
 
Εικόνα 18 : Επίπεδο 5 
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Στον Πίνακα 10 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με 
τη μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 12 : Επίπεδο 5 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Οι μεταβλητές είναι μεγέθη που οι τιμές τους μπορούν να αλλάζουν κατά την 
διάρκεια εκτέλεσης ενός προγράμματος. Γενικότερα, οι μεταβλητές χωρίζονται 
σε τρεις μεγάλες κατηγορίες με βάση το περιεχόμενο τους σε αριθμητικές, 
αλφαριθμητικές και λογικές. Στην JavaScript δεν χρειάζεται να ορίσεις την 
κατηγορία μιας μεταβλητής. Αρκεί να γράψεις την δεσμευμένη λέξη let και 
δίπλα το όνομα της μεταβλητής. Με τον τρόπο αυτό δημιουργείς μια νέα 
μεταβλητή. 
2η 
Με τον τελεστή = μπορούμε να ορίσουμε την τιμή της μεταβλητής αλλά και να 
την αλλάξουμε όποτε αυτό χρειαστεί είτε με νέα τιμή είτε με το αποτέλεσμα 
κάποιας πολύπλοκης μαθηματικής πράξης. Στις μαθηματικές παραστάσεις τα 
συνηθισμένα σύμβολα είναι:  
1. πρόσθεση + 
2. αφαίρεση - 
3. πολλαπλασιασμός * 
4. διαίρεση / 
5. δύναμη ^ 
3η 
<script> 
  let  a=2; 
  alert(a); 
</script> 
 
Το παραπάνω script θα εμφανίσει την τιμή 2, δηλαδή την τιμή της μεταβλητής 
a. 
 
 
Στον Πίνακα 11 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
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Πίνακας 13 : Επίπεδο 5 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
let a=2;  
a=4;  
alert(a);  
 
Η τιμή που θα εμφανιστεί είναι το 4; (ΣΩΣΤΟ/ΛΑΘΟΣ) 
2η 
Δεξιά από τον τελεστή =, όπως αναφέραμε μπορούμε να έχουμε και μια 
μαθηματική πράξη. Όταν εμφανίζεται το όνομα της μεταβλητής στα δεξιά από 
το =, τότε αποτελεί την τιμή της μεταβλητής μέχρι εκείνη την στιγμή. 
 
let d=25;  
d=d+5;  
alert(d);  
 
Τι τιμή θα εμφανιστεί στην οθόνη; 
3η 
Συμπλήρωσε το παρακάτω script, ώστε να εμφανίζει στην οθόνη την τιμή 12.  
 
<script> 
  let … 
  alert(level);  
</script> 
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 3.3.7.6 Επίπεδο 6 
Τίτλος: If - statement 
Περιγραφή: Είναι μια εισαγωγή στην απλή μορφή της δομή επιλογής. Ο παίκτης 
μαθαίνει πως μπορεί να ορίσει πότε θα εκτελείται ένα συγκεκριμένο τμήμα κώδικα. 
 
 
Εικόνα 19 : Επίπεδο 6 
 
Στον Πίνακα 12 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με 
τη μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 14 : Επίπεδο 6 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Η εντολή if περιλαμβάνει δίπλα της μια συνθήκη. Αν η συνθήκη ισχύει, τότε 
εκτελεί τον κώδικα που περιλαμβάνει ανάμεσα στις αγκύλες. Να σημειώσουμε 
ότι σε μια συνθήκη τα μαθηματικά σύμβολα που συναντάμε είναι τα εξής:  
1. ίσο =  
2. μεγαλύτερο > 
3. μικρότερο < 
4. μεγαλύτερο ή ίσο >= 
5. μικρότερο ή ίσο <= 
6. διάφορο <> 
2η 
<script> 
let  a=2; 
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if (a>0) { 
  alert("Έίναι θετικός!")  
} 
</script> 
 
Επειδή το a είναι μεγαλύτερο από το 0, θα εμφανιστεί το μήνυμα «Είναι 
θετικός!». 
3η 
<script> 
let year=2018;  
if (year==2018) { 
  alert("Yeap!")  
} 
</script> 
 
Με το διπλό == ελέγχουμε το περιεχόμενο μιας μεταβλητής αν είναι ίσο με 
κάποια τιμή. Επειδή η μεταβλητή year έχει την τιμή 2018 θα εμφανιστεί το 
μήνυμα «Yeap!». 
 
Στον Πίνακα 13 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
Πίνακας 15 : Επίπεδο 6 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Εκτός από τη σύγκριση μιας μεταβλητής με μια τιμή μπορούμε να την 
συγκρίνουμε και με μία άλλη μεταβλητή ή μαθηματική παράσταση.  
 
let year=2018;  
let thisyear=2018;  
if (thisyear>year){  
  alert("Πέρασε το 2018.");  
} 
Θα εμφανιστεί το παραπάνω μήνυμα στην οθόνη; (ΝΑΙ/ΟΧΙ) 
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2η 
Στον κώδικα μας μπορούμε να έχουμε όσες δομές if θέλουμε.  
 
let height=2.1; 
if (height>2){  
  alert("Πολύ ψηλός. ");  
} 
if (height>1.7){  
  alert("Πάνω από το όριο.");   
} 
 
Πόσα μηνύματα θα εμφανιστούν στην οθόνη του χρήστη; 
3η 
<script> 
let age=15;  
if (…) { 
  alert("Ενήλικας"); 
} 
</script> 
 
Συμπλήρωσε τον κώδικα ώστε να εμφανιστεί η λέξη «Ενήλικας», όταν η 
μεταβλητή age είναι τουλάχιστον 18. 
 
 3.3.7.7 Επίπεδο 7 
Τίτλος: The “else” clause 
Περιγραφή: Το συγκεκριμένο επίπεδο παρουσιάζει τη σύνθετη δομή επιλογής, όπου ο 
παίκτης πλέον μπορεί να ορίσει όχι μόνο ποιο τμήμα κώδικα θα εκτελείται όταν ισχύει 
μια περίπτωση, αλλά και ποιο τμήμα κώδικα θα εκτελείται όταν δεν ισχύει η περίπτωση 
που περιγράφει.  
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Εικόνα 20 : Επίπεδο 7 
 
Στον Πίνακα 14 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με 
τη μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 16 : Επίπεδο 7 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Η εντολή if μπορεί να περιέχει και ένα ακόμη μπλοκ εντολών (else), το οποίο 
εκτελείται στην περίπτωση που δεν ισχύει η συνθήκη στο if. 
2η 
<script> 
let  password=2018; 
if (password==2018) { 
  alert("OK!"); 
}else{ 
alert("Error"); 
} 
</script> 
 
Επειδή η μεταβλητή password έχει την τιμή 2018 θα εμφανιστεί μόνο το 
μήνυμα «ΟΚ!». 
3η 
<script> 
let  a=-2; 
if (a>0) { 
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  alert("Έίναι θετικός!"); 
}else{ 
  alert("Δεν είναι θετικός!"); 
} 
</script> 
 
Επειδή το a δεν είναι μεγαλύτερο από το 0 και επομένως δεν ισχύει η συνθήκη 
στο if, θα εμφανιστεί το μήνυμα «Δεν είναι θετικος!’». 
4η 
Σε κάθε περίπτωση εκτελείται είτε το μπλοκ εντολών που υπάρχει στο if, είτε 
το μπλοκ εντολών που υπάρχει στο else. 
 
Στον Πίνακα 15 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
Πίνακας 17 : Επίπεδο 7 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
let key=10; 
let b=4; 
if (key>b+7){ 
  key=key+5; 
}else{ 
  key=key*2; 
} 
alert(key); <br><br> 
 
Ένας μαθητής απάντησε ότι το παραπάνω τμήμα κώδικα θα εμφανίσει τον 
αριθμό 20. (ΣΩΣΤΟ/ΛΑΘΟΣ) 
2η 
let age=22; 
age=age-8; 
if(age>18){ 
  alert("ΕΝΗΛΙΚΟΣ"); 
}else{ 
  alert("ΑΝΗΛΙΚΟΣ"); 
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} 
 
Τι θα εμφανίσει το παραπάνω τμήμα κώδικα; 
3η 
<script> 
let  g=7; 
if (g>8) { 
  g=g+2; 
  alert(g) 
}else{ 
  alert("g"); 
} 
</script> 
 
Να γράψετε τι θα εμφανίσει το παραπάνω script. 
 
 3.3.7.8 Επίπεδο 8 
Τίτλος: Interaction - prompt() 
Περιγραφή: Αυτό το επίπεδο περιγράφει έναν εναλλακτικό και πιο σύνθετο τρόπο 
αλληλεπίδρασης με τον χρήστη, την εντολή Prompt(). 
 
 
Εικόνα 21 : Επίπεδο 8 
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Στον Πίνακα 16 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με 
τη μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 18 : Επίπεδο 8 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Εκτός από την εντολή alert η οποία εμφανίζει ένα μήνυμα, υπάρχει και η 
εντολή prompt η οποία δίνει την δυνατότητα στον χρήστη να δώσει και 
απάντηση με μορφή κειμένου. 
2η 
Αν ο χρήστης δεν επιθυμεί να απαντήσει, τότε μπορεί είτε να κλείσει το 
παράθυρο διαλόγου είτε να ακυρώσει την εντολή. Στην δεύτερη περίπτωση 
επιστρέφεται η τιμή null ως απάντηση. 
3η 
Αν έχουμε την εντολή:  
let levels=prompt("Πόσα levels έχει το παιχνίδι;"); 
 
Η απάντηση που θα δώσει ο χρήστης στην συγκεκριμένη ερώτηση θα 
αποθηκευτεί στην μεταβλητή levels. 
4η 
let company = prompt("Ποια εταιρεία δημιούργησε την JavaScript?"); 
if (company == "Netscape") { 
  alert("Right!"); 
} else { 
  alert("Wrong.");  
} 
 
Αν ο χρήστης δώσει ως απάντηση την τιμή Netscape στο παράθυρο διαλόγου, 
τότε θα εμφανιστεί «Right». 
 
Στον Πίνακα 17 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
Πίνακας 19 : Επίπεδο 8 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Η εντολή prompt εμφανίζει ένα παράθυρο διαλόγου με τις επιλογές ΟΚ και 
CANCEL. (ΣΩΣΤΟ/ΛΑΘΟΣ) 
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2η 
Έστω το παρακάτω τμήμα προγράμματος σε JavaScript: 
let sum=prompt("Πόσο κάνει 217+422;");  
 
Αν ο χρήστης ακυρώσει το παράθυρο διαλόγου επειδή δεν γνωρίζει το 
αποτέλεσμα, τότε ποιο θα είναι το περιεχόμενο της μεταβλητής sum; 
3η 
let name = prompt("Πως ονομάζεσαι?"); 
if (…) {  
  txt = "Ακυρώθηκε"; 
}else { 
  txt = "Γειά σου " + name; 
} 
alert(txt); 
 
Συμπλήρωσε το κενό έτσι ώστε στην περίπτωση που ο χρήστης δεν δώσει κάτι 
ως απάντηση στο παράθυρο διαλόγου να εμφανίζεται το μήνυμα 
«Ακυρώθηκε». 
 
 3.3.7.9 Επίπεδο 9 
Τίτλος: Loops - for 
Περιγραφή: Επεξηγεί τη δομή επανάληψης for και δείχνει στον παίκτη πώς να 
εκτελέσει επαναλαμβανόμενα για ορισμένες φορές ένα τμήμα κώδικα. 
 
 
Εικόνα 22 : Επίπεδο 9 
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Στον Πίνακα 18 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με 
τη μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 20 : Επίπεδο 9 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Οι επαναλήψεις (loops) είναι ένας τρόπος για να επαναλάβεις το ίδιο τμήμα 
κώδικα αρκετές φορές. Η πιο απλή επανάληψη είναι η for και έχει την εξής 
σύνταξη:  
 
for (αρχή;συνθήκη;βήμα){  
  //εντολές 
} 
2η 
Όπως αναφέρει η πρώτη σημείωση η σύνταξη της for έχει ως εξής: 
for (αρχή;συνθήκη;βήμα){ 
  //εντολές 
} 
 
Ένα παράδειγμα της for που θα εκτελεστεί 5 φορές είναι το παρακάτω: 
for (let i=1;i<=5;i++){ 
  //εντολές 
} 
3η 
for (let i=1;i<=5;i++){ 
  //εντολές 
} 
 
Το παραπάνω παράδειγμα όπως αναφέρθηκε θα εκτελεστεί 5 φορές καθώς 
ισχύουν τα εξής: 
Ο μετρητής i ξεκινάει από την τιμή 1 και φτάνει μέχρι την τιμή 5, όσες δηλαδή 
και οι φορές που θέλουμε να εκτελεστούν οι εντολές. Το i++ σημαίνει ότι ο 
μετρητής αυξάνεται κατά 1 κάθε φορά (εναλλακτικά i=i+1). 
4η 
Για να εκτελεστεί μια εντολή 10 φορές μπορούμε να κάνουμε χρήση της 
επανάληψης for. 
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for (let i=1;i<=10;i++){ 
  alert ("Επίπεδο 9"); 
} 
 
Στον Πίνακα 19 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
Πίνακας 21 : Επίπεδο 9 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Συμπλήρωσε το κενό στον παρακάτω κώδικα, ώστε το μήνυμα ‘Επίπεδο 9’ να 
εμφανιστεί 9 φορές συνεχόμενα στην οθόνη. 
 
for (let i=3;i<= … ;i++){ 
  alert ("Επίπεδο 9"); 
} 
2η 
Τα παρακάτω δύο τμήματα εκτελούν τον ίδιο αριθμό επαναλήψεων και 
παράγουν το ίδιο αποτέλεσμα.  
 
for (let i=1;i<=5;i++){ 
  alert ("Hello World"); 
} 
for (let i=2;i<=10;i=i+2){ 
  alert ("Hello World"); 
} 
(ΣΩΣΤΟ/ΛΑΘΟΣ) 
3η 
Πόσες φορές θα εμφανιστεί η λέξη Συγχαρητήρια μετά την εκτέλεση της 
παρακάτω επανάληψης; 
 
for (let i=7;i<=12;i++){ 
  alert ("Συγχαρητήρια"); 
} 
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 3.3.7.10 Επίπεδο 10 
Τίτλος: Loops - while 
Περιγραφή: Σε αυτό το επίπεδο ο παίκτης έρχεται σε επαφή με μια πιο σύνθετη δομή 
επανάληψης, όπου μέσα από παραδείγματα αντιλαμβάνεται πως μπορεί πλέον να ορίσει 
μια συνθήκη – κριτήριο για την επαναλαμβανόμενη εκτέλεση ενός τμήματος κώδικα. 
 
 
Εικόνα 23 : Επίπεδο 10 
 
Στον Πίνακα 20 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με 
τη μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 22 : Επίπεδο 10 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Η επόμενη δομή επανάληψης που θα δούμε είναι το while. Η μορφή του έχει 
ως εξής: 
 
while (συνθήκη) { 
//εντολές 
} 
 
Για να αντιληφθούμε πως δουλεύει η while θα μπορούσαμε στη θέση της 
συνθήκης να βάλουμε μια ερώτηση (π.χ. Διψάω;) και στη θέση των εντολών να 
βάλουμε τις ενέργειες που κάνουμε αν η απάντηση της ερώτησης είναι ΝΑΙ 
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(π.χ. πίνω νερό). Άρα όσο διψάω πίνω νερό. Θα σταματήσω να πίνω νερό όταν 
δεν θα διψάω άλλο πια. 
2η 
let i = 3;  
while (i>0) { 
  alert(i); 
  i--; 
} 
 
Βλέπουμε τώρα ότι η ερώτηση είναι η εξής: Είναι το i θετικό; Οι ενέργειες που 
κάνουμε όσο είναι θετικό είναι να το εμφανίζουμε στην οθόνη (alert(i)) και να 
το μειώνουμε κατά ένα (i--).  Μόλις γίνει 0 θα ολοκληρωθεί η επανάληψη. 
3η 
let count=1; 
alert ("Έναρξη επαναλήψεων"); 
while (count<=5){ 
  alert("Επανάληψη "+count); 
count++; 
} 
alert ("Τέλος επαναλήψεων"); 
 
Η παραπάνω επανάληψη εκτελείται 5 φορές και εμφανίζονται τα εξής 
μηνύματα: 
Έναρξη επαναλήψεων 
Επανάληψη 1 
Επανάληψη 2 
Επανάληψη 3 
Επανάληψη 4 
Επανάληψη 5 
Τέλος επαναλήψεων 
4η 
Η διαφορά της while από την for είναι ότι στην συνθήκη μπορώ να ορίσω πότε 
θέλω να επαναλαμβάνεται ένα τμήμα κώδικα, χωρίς να γνωρίζω εξαρχής τον 
αριθμό των επαναλήψεων. 
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Στον Πίνακα 21 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
Πίνακας 23 : Επίπεδο 10 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Ένας μαθητής ήθελε να γράψει ένα τμήμα προγράμματος στο οποίο όσο 
κάποιος έδινε θετικούς αριθμούς το πρόγραμμα θα συνέχιζε να ζητάει νέο 
αριθμό. Αν όμως έδινε έναν αρνητικό, τότε θα σταματούσε. Ο κώδικας που 
έγραψε είναι ο παρακάτω: 
 
let a; 
a=prompt("Δώσε έναν αρθμό"); 
while (…) { 
  a=prompt("Δώσε έναν αρθμό"); 
} 
Στο κενό θα πρέπει να συμπληρώσει: 
α. a<=0 
β. a<0 
γ. a>0 
2η 
/*1st code*/ 
let count=1; 
while (count<=4){ 
  alert("Επανάληψη "+count);  
count++; 
} 
 
/*2nd code*/ 
for (let i=1;i<=4;i++){ 
  alert ("Επανάληψη "+i’); 
} 
 
Τα παραπάνω τμήματα παράγουν το ίδιο αποτέλεσμα; (ΝΑΙ/ΟΧΙ) 
3η Βρίσκεσαι στο επίπεδο 10. Συμπλήρωσε κατάλληλα την συνθήκη ώστε να 
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εμφανιστεί στην οθόνη ‘Επίπεδο 10’. 
 
let level=1; 
while (…….10){ 
  level++; 
} 
alert("Επίπεδο"+level); 
 
 3.3.7.11 Επίπεδο 11 
Τίτλος: Functions (1) 
Περιγραφή: Περιλαμβάνει μια εισαγωγή στην έννοια των συναρτήσεων και στον τρόπο 
συγγραφής τους. 
 
 
Εικόνα 24 : Επίπεδο 11 
 
Στον Πίνακα 22 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με 
τη μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
 
Πίνακας 24 : Επίπεδο 11 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Πολύ συχνά χρειάζεται στον κώδικα μας να επαναλάβουμε τμήματα κώδικα. 
Για παράδειγμα, πρέπει να δείξουμε ένα ωραίο μήνυμα όταν ένας επισκέπτης 
συνδεθεί στην σελίδας μας ή αποσυνδεθεί ή ίσως και σε κάποιο άλλο σημείο. 
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Οι συναρτήσεις (functions) επιτρέπουν την κλήση ενός τμήματος κώδικα 
πολλές φορές χωρίς επανάληψη και μπορούμε να τις συντάξουμε μία φορά και 
να τις καλούμε οποτεδήποτε θέλουμε σε διαφορετικά σημεία του κώδικα μας. 
2η 
Έχουμε ήδη δει παραδείγματα ενσωματωμένων συναρτήσεων της JavaScript, 
όπως η alert() ή η prompt(). Φυσικά μπορούμε να δημιουργήσουμε και δικές 
μας. Η κλήση των συναρτήσεων όπως είδαμε γίνεται με την χρήση του 
ονόματος της. 
3η 
Ένα παράδειγμα είναι το παρακάτω. Είναι μία συνάρτηση, η οποία θέλουμε να 
δείχνει ένα συγκεκριμένο μήνυμα. Μπορούμε να καλέσουμε τη συνάρτηση 
showMessage όσες φορές θέλουμε και αυτή κάθε φορά θα μας εμφανίζει 
«Καλώς ήρθες». 
 
function showMessage() { 
  alert("Καλώς ήρθες" );  
} 
4η  
Σε μια συνάρτηση μπορούμε να ενσωματώσουμε οποιαδήποτε λειτουργία 
επιθυμούμε και φυσικά να κάνουμε χρήση όλων των δομών που μάθαμε μέχρι 
τώρα (if, loops). Ωστόσο, μια συνάρτηση θα πρέπει να εκτελεί ακριβώς ότι λέει 
η ονομασίας της. Τίποτα περισσότερο. 
 
Στον Πίνακα 23 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
Πίνακας 25 : Επίπεδο 11 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Αν θέλαμε να κατασκευάσουμε μια συνάρτηση για να ελέγχει αν η ηλικία ενός 
παιδιού είναι άνω των 18, τότε μια σωστή ονομασία συνάρτησης θα ήταν η 
checkAge. (ΣΩΣΤΟ/ΛΑΘΟΣ) 
2η 
Η γνωστή μας συνάρτηση alert εμφανίζει μηνύματα στην οθόνη του χρήστη. 
Χρησιμοποίησε την και γράψε την κατάλληλη εντολή ώστε να εμφανιστεί στην 
οθόνη το μήνυμα «Scripting». 
3η 
/*1st code*/ 
let count=1;  
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alert(count);  
alert(count);  
alert(count);  
 
/*2nd code*/ 
for (let count=1;count<=3;count++){ 
  alert (count); 
} 
  
Τα παραπάνω 2 τμήματα κώδικα είναι ισοδύναμα; (ΝΑΙ/ΟΧΙ) 
 
 3.3.7.12 Επίπεδο 12 
Τίτλος: Functions (2) 
Περιγραφή: Επεξηγεί τον τρόπο λειτουργίας των συναρτήσεων μέσα από 
παραδείγματα. 
 
 
Εικόνα 25 : Επίπεδο 12 
 
Στον Πίνακα 24 παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό υλικό που εμφανίζεται στο παιχνίδι με 
τη μορφή σημειώσεων στον παίκτη.  
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Πίνακας 26 : Επίπεδο 12 - Σημειώσεις 
Α/Α Σημείωση 
1η 
Μπορούμε καλώντας μία συνάρτηση να της στείλουμε και δεδομένα. 
Τα δεδομένα αυτά ονομάζονται παράμετροι.  
 
function showMessage(text) { 
  alert(text); 
} 
 
Η παράμετρος που στέλνουμε στο παραπάνω παράδειγμα είναι η text. 
Μπορούμε να έχουμε όσες παραμέτρους θέλουμε σε μία συνάρτηση 
χωρισμένες με κόμμα. 
2η 
Για να καλέσουμε την συνάρτηση showMessage(), ώστε να εμφανίσει 
το όνομα του παιχνιδιού αρκεί να γράψουμε το όνομα της και στην 
παρένθεση το όνομα του παιχνιδιού σε εισαγωγικά. 
 
showMessage("GameScript"); 
3η 
Για να δούμε πως θα ήταν η συνάρτηση από το κουίζ του 11ου 
επιπέδου. 
 
function checkAge(age) { 
  if (age > 18) { 
    alert("Επιτρέπεται η πρόσβαση"); 
  }else { 
    alert("Δεν επιτρέπεται η πρόσβαση"); 
  } 
} 
 
let age=prompt("Πόσο χρονών είσαι;"); 
checkAge(age); 
 
Αν ο χρήστης δώσει την τιμή 20, τότε θα εμφανιστεί στην οθόνη 
«Επιτρέπεται η πρόσβαση». 
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4η 
function sum(a, b) { 
  return a + b; 
} 
let result=sum(1,2); 
alert(result);  
 
Η λέξη return μπορεί να βρίσκεται σε οποιοδήποτε σημείο της 
συνάρτησης. Η λειτουργία της είναι η εξής: Αντί να εμφανίσει κάτι 
στην οθόνη όπως γίνεται με την εντολή alert, απλά επιστρέφει την τιμή 
που είναι δίπλα της μόλις ολοκληρωθεί η συνάρτηση. Το παραπάνω 
τμήμα θα εμφανίσει 3. 
 
Στον Πίνακα 25 παρουσιάζονται οι ερωτήσεις που καλείται να απαντήσει ο παίκτης, 
καθώς και το τελικό κουίζ για την επιτυχή ολοκλήρωση του επίπεδου. 
 
Πίνακας 27 : Επίπεδο 12 - Ερωτήσεις 
Α/Α Ερώτηση 
1η 
Σε μία συνάρτηση μπορούμε εκτός από μεταβλητές να στείλουμε και σταθερές 
τιμές. Επίσης με τη λέξη return μπορούμε να ορίσουμε την τιμή που θέλουμε 
να επιστρέφει η συνάρτηση στο κυρίως πρόγραμμα μας.  
 
function sum(a1, a2) { 
  return a1 + a2; 
} 
 
let result=sum(7,3);  
alert(result); 
 
Τι θα εμφανίσει το παραπάνω τμήμα; 
2η 
function multiply(c, d) { 
  return a * b; 
} 
let levels=multiply(3,4);  
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Ποια είναι η τιμή της μεταβλητής levels μετά την εκτέλεση του παραπάνω 
κώδικα; 
3η 
Συμπλήρωσε τον κώδικα της παρακάτω συνάρτησης, έτσι ώστε όταν καλείται 
να επιστρέφει το τριπλάσιο του αθροίσματος των παραμέτρων της συνάρτησης. 
 
function magic(a1, a2) { 
  let c=3; 
  ……... 
} 
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 4 Αξιολόγηση 
Σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάζεται η μεθοδολογία και τα αποτελέσματα της πιλοτικής  
αξιολόγησης του εκπαιδευτικού παιχνιδιού “GameScript” από εκπαιδευτικούς. 
 4.1  Μεθοδολογία 
 Για την αξιολόγηση του παιχνιδιού σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε ένα ερωτηματολόγιο 
σε ηλεκτρονική μορφή, με βάση τα κριτήρια αξιολόγησης παιχνιδιών σοβαρού σκοπού 
του Sanchez (2011).  
Το ερωτηματολόγιο αποτελείται από 23 ερωτήσεις αξιολόγησης με κλίμακα από το 1-5 
(όπου: 1 = διαφωνώ απόλυτα, 2 = διαφωνώ, 3 = είμαι ουδέτερος/η, 4 = συμφωνώ και 5 = 
συμφωνώ απόλυτα), 4 ερωτήσεις επιλογής Ναι ή Όχι, 2 ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής 
για την ειδικότητα του αξιολογητή και για το κοινό του παιχνιδιού, αλλά και 1 ερώτηση 
συμπλήρωσης σχολίων ή προτάσεων για βελτιώσεις σχετικά με το παιχνίδι.  
Οι ερωτήσεις του ερωτηματολογίου (Παράρτημα Α ) χωρίζονται σε πέντε κατηγορίες: 
 ερωτήσεις που αφορούν την αποδοχή του παιχνιδιού από τους εκπαιδευτικούς 
και τις απόψεις τους σχετικά με την αποδοχή του από τους μαθητές. 
 ερωτήσεις σχετικά με την ευχρηστία του παιχνιδιού ως προς την τεχνολογία, τους 
παιδαγωγικούς στόχους και την καθοδήγηση που παρέχει. 
 ερωτήσεις που αφορούν τη χρηστικότητα του παιχνιδιού και την επίτευξη των 
διδακτικών στόχων του. 
 ερωτήσεις που αφορούν τον σχεδιασμό του παιχνιδιού και συγκεκριμένα το 
περιβάλλον και το σενάριο του. 
 ερωτήσεις για το προγραμματιστικό υπόβαθρο των αξιολογητών, τη χρήση των 
παιχνιδιών σοβαρού σκοπού στην εκπαίδευση και τη χρήση του “GameScript” ως 
εκπαιδευτικό εργαλείο. 
Οι ερωτήσεις των τριών πρώτων κατηγοριών προέρχονται από το ερωτηματολόγιο του 
Sanchez (2011), με εξαίρεση τις τελευταίες δύο κατηγορίες οι οποίες περιλαμβάνουν:  
 
Το παιχνίδι ανέβηκε σε δωρεάν διαδικτυακό χώρο, από όπου είχαν την δυνατότητα 17 
καθηγητές διαφορετικών ειδικοτήτων να παίξουν το παιχνίδι και να συμπληρώσουν το 
συγκεκριμένο ερωτηματολόγιο. Η αξιολόγηση του παιχνιδιού έγινε ανώνυμα. 
 
 68 
 4.2  Αποτελέσματα 
Δημογραφικά στοιχεία 
Οι απαντήσεις των ερωτηματολόγιων έδειξαν ότι οι 17 καθηγητές που αξιολόγησαν το 
παιχνίδι ήταν: 
 2 καθηγητές Πληροφορικής Δημοτικού 
 1 καθηγητή Πληροφορικής Γυμνασίου 
 2 καθηγητές Πληροφορικής Λυκείου 
 12 καθηγητές άλλων ειδικοτήτων 
Στην Εικόνα 26 παρουσιάζονται οι ειδικότητες των συμμετεχόντων εκπαιδευτικών. 
 
Εικόνα 26 : Ιδιότητες εκπαιδευτικών αξιολόγησης 
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Αποδοχή του παιχνιδιού 
Στην Εικόνα 27 παρουσιάζεται το σύνολο των απαντήσεων που δόθηκαν για την 
αξιολόγηση της αποδοχής του παιχνιδιού από τους δασκάλους και τους καθηγητές, 
καθώς και την εκτίμηση τους για την αποδοχή του παιχνιδιού από τους μαθητές τους. 
Όπως προκύπτει, όλοι οι εκπαιδευτικοί θεώρησαν ότι το παιχνίδι είναι σωστό ως προς το 
περιεχόμενο (1.1), δηλαδή δεν περιέχει λάθη, και ότι θα ανταποκριθεί πλήρως στις 
προσδοκίες των μαθητών (1.2). Επίσης, 15 από τους 17 συμμετέχοντες πιστεύουν ότι το 
παιχνίδι ταιριάζει απόλυτα με τα χαρακτηριστικά των μαθητών που θα το παίξουν (1.3), 
ενώ παράλληλα οι περισσότεροι συμφωνούν ότι το περιεχόμενο ταιριάζει με την ύλη για 
την εκμάθηση των βασικών εννοιών της JavaScript (1.4). Στην ερώτηση για τον χρόνο 
που χρειάζεται το παιχνίδι και αν αυτός συμβαδίζει με το σχολικό πρόγραμμα οι απόψεις 
είναι ποικίλουν.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 27 : Διαγράμματα ερωτήσεων αξιολόγησης - Ενότητα 1 
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Τρεις συμμετέχοντες είναι ουδέτεροι, οι 5 απλά συμφωνούν ότι ταιριάζει, ενώ οι 
υπόλοιποι δηλώνουν ότι το παιχνίδι συμβαδίζει απόλυτα με το σχολικό πρόγραμμα (1.5). 
 
Ευχρηστία του παιχνιδιού 
Στη δεύτερη κατηγορία ερωτήσεων του ερωτηματολογίου οι συμμετέχοντες 
βαθμολόγησαν την ευχρηστία του παιχνιδιού, τον χρόνο που απαιτείται για την 
εκμάθηση του παιχνιδιού, την καθοδήγηση και ανατροφοδότηση που παρέχει το 
παιχνίδι, καθώς και τη χρησιμότητα του ως εκπαιδευτικό εργαλείο.  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Εικόνα 28 : Διαγράμματα ερωτήσεων αξιολόγησης - Ενότητα 2 
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Όλοι συμφώνησαν (88.5% απόλυτα) ότι δεν αντιμετώπισαν κάποιο πρόβλημα με την 
εκκίνηση του παιχνιδιού (2.1), όπως επίσης και ότι ο χρόνος που χρειάζεται για την 
εκμάθηση του παιχνιδιού είναι λογικός (2.3).  
Αξίζει να σημειωθεί ότι το 11.8% παρουσιάστηκε ουδέτερο στην ερώτηση για την 
επάρκεια της ανατροφοδότησης του παιχνιδιού (2.5) και το 5.9% των συμμετεχόντων 
παρέμεινε επίσης ουδέτερο ως προς τη χρήση του παιχνιδιού στο σχολείο.  
Τέλος, περίπου το 12% των αξιολογητών δηλώνει ουδέτερο ως προς την βοήθεια που 
παρέχει το παιχνίδι προς τον καθηγητή αλλά και προς τον μαθητή. Ωστόσο, όλοι οι 
υπόλοιποι συμφωνούν (82.4% απόλυτα) ότι το παιχνίδι παρέχει την κατάλληλη βοήθεια 
και καθοδήγηση στον παίκτη και τον καθηγητή. 
 
Χρησιμότητα όσον αφορά την επίτευξη των διδακτικών στόχων 
Στην τρίτη κατηγορία ερωτήσεων, όπως παρουσιάζονται στην Εικόνα 29, οι 
συμμετέχοντες κλήθηκαν να αξιολογήσουν τον βαθμό στον οποίο το παιχνίδι συντελεί 
στην επίτευξη των διδακτικών του στόχων. Όλοι οι συμμετέχοντες συμφωνούν (88.2% 
απόλυτα) ότι το παιχνίδι περιέχει σχετικές δραστηριότητες με το διδακτικό κομμάτι (3.2) 
και ότι βοηθάει στην επίτευξη των εκπαιδευτικών στόχων του καθηγητή (3.1).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 29 : Διαγράμματα ερωτήσεων αξιολόγησης - Ενότητα 3 
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Ωστόσο, περίπου το 12% των συμμετεχόντων είναι ουδέτερο όσον αφορά την βελτίωση 
των γνώσεων των μαθητών μέσω του παιχνιδιού και μάλιστα μέσα από τα σχόλια 
συμπεραίνουμε ότι το θεωρούν ως βοηθητικό εργαλείο εκπαίδευσης (3.3). 
 
Αξιολόγηση των στοιχείων του παιχνιδιού 
Η τέταρτη ενότητα του ερωτηματολογίου περιείχε ερωτήσεις ως προς το περιβάλλον, το 
περιεχόμενο, το σενάριο, τη δράση και τα ηχητικά εφέ του παιχνιδιού. Σε γενικές 
γραμμές το περιβάλλον θεωρήθηκε ελκυστικό (4.1) και φιλικό (4.2) ως προς τον χρήστη. 
Όσον αφορά το σενάριο όλοι οι συμμετέχοντες, με μία εξαίρεση, πιστεύουν (το 58.8% 
απόλυτα) ότι θα κεντρίσει το ενδιαφέρον των μαθητών (4.3). Ωστόσο, χαρακτηριστικά 
είναι και τα σχόλια όπου ζητήθηκε πιο ελκυστικό σενάριο και πιο παιχνιδιάρικες εικόνες. 
Τέλος, τα ηχητικά εφέ και η δράση του παιχνιδιού έδειξαν ότι άρεσαν στους 
περισσότερους συμμετέχοντες, με εξαίρεση κάποιους που σχολίασαν αρνητικά τον ήχο.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 30 : Διαγράμματα ερωτήσεων αξιολόγησης - Ενότητα 4 
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Ερωτήσεις για τη γνώση και την εμπειρία διδασκαλίας της Javascript 
Στην τελευταία κατηγορία ερωτήσεων του ερωτηματολογίου υπήρξαν πιο γενικές 
ερωτήσεις ως προς τις γνώσεις των συμμετεχόντων για την JavaScript, την κατάλληλη 
ηλικία μαθητών που θα είχε απήχηση το παιχνίδι αλλά και αν επιθυμούν αν 
χρησιμοποιηθεί στο μάθημα της Πληροφορικής. Όπως φαίνεται στην Εικόνα 31, μόνο το 
37.5% των συμμετεχόντων έχει διδάξει την γλώσσα JavaScript (5.2), ενώ το 100% 
δήλωσε ότι θα επιθυμούσε να χρησιμοποιούνται τα εκπαιδευτικά παιχνίδια στο σχολείο 
(5.4), όπως και το “GameScript” στο μάθημα της Πληροφορικής (5.5).  
 
  
  
 
 
Εικόνα 31 : Διαγράμματα ερωτήσεων αξιολόγησης - Ενότητα 5 
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Όσον αφορά την απήχηση που θα είχε στο μαθητικό κοινό (5.3), το 17.6% δήλωσε ότι 
είναι κατάλληλο για μαθητές Δημοτικού, το 76.5% για μαθητές Γυμνασίου και το 52.9% 
για Λύκειο. Οι συμμετέχοντες είχαν την δυνατότητα να επιλέξουν περισσότερες από μία 
απαντήσεις. 
Οι συμμετέχοντες μέσα από την αξιολόγηση ανέδειξαν και τα δυνατά σημεία του 
παιχνιδιού, όπως επίσης ορισμένοι έκαναν και προτάσεις για μελλοντική βελτίωση.  
Ενδεικτικά, τα σημαντικότερα θετικά σχόλια ήταν: 
 «Το παιχνίδι ήταν τέλειο. Εξαιρετική ιδέα για να δείξουμε τις βασικές αρχές του 
προγραμματισμού και τις εντολές της JavaScript σε μαθητές όχι μέσα από έναν 
άχαρο editor, αλλά μέσα από ένα διαδραστικό παιχνίδι με γρίφους που θα 
κεντρίσει το ενδιαφέρον των μαθητών. Συνεχίστε την εξαιρετική δουλειά και σαν 
πρόταση για βελτίωση θα μπορούσαν να προστεθούν νέα επίπεδα για καλούς 
μαθητές.» 
 «Μπράβο! Μου άρεσε πολύ! Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια θα πρέπει αυξηθούν!» 
 «Είναι πολύ πρωτότυπος τρόπος διδασκαλίας» 
 «Δείχνει δύσκολο για κάποιον που δε ξέρει προγραμματισμό, αλλά τελικά είναι 
ωραίο!!» 
 «Να προστεθούν και άλλες ενότητες. Ήταν πολύ καλή εμπειρία.» 
 «Εξαιρετική προσπάθεια...» 
 «Μου άρεσε πολύ.» 
 
Αντίστοιχα, σχόλια που αναδεικνύουν τα σημεία που χρήζουν βελτίωσης είναι: 
 «Δεν προλαβαίνεις να ολοκληρώσεις το παιχνίδι σε μια διδακτική ώρα. Θα ήθελα 
να αποθηκεύει το σκορ του μαθητή για την επόμενη φορά.» 
 «Θα ήθελα να υπάρχουν καλύτερα ηχητικά εφέ.» 
 «Δεν κατάλαβα ότι έπρεπε πρώτα να πάρω τις σημειώσεις και μετά να δω τις 
ερωτήσεις. Μάλλον δεν διάβασα καλά τις οδηγίες που είχες και κόλλησα. 
Συγχαρητήρια για την προσπάθεια! Τα παιχνίδια αρέσουν πολύ στα παιδιά.» 
 «Λιγότερο κείμενο στα δύσκολα επίπεδα και πιο ελκυστικό σενάριο!!» 
 «Μου αρέσει και για μαθητές δημοτικού η ιδέα. Θα ήθελα ίσως πιο παιχνιδιάρικες 
εικόνες μέσα στο παιχνίδι. Μπράβο για την προσπάθεια!» 
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 «Νομίζω είναι για Λύκειο πιο πολύ. Η ύλη βοηθάει και μοιάζει με το ΑΕΠΠ της 
Γ...Τα παραδείγματα μου άρεσαν πολύ ίσως να ήθελα περισσότερα επίπεδα για 
κάθε κεφάλαιο.» 
 «Νομίζω λίγο πιο φωτεινά backgrounds, όμως μου άρεσε πολύ.» 
 
Συμπερασματικά, το παιχνίδι άφησε θετική εικόνα στους περισσότερους συμμετέχοντες 
και μάλιστα αρκετοί ενθάρρυναν την κατασκευή παιχνιδιών σοβαρού σκοπού. Τα 
επαγγελματικά γραφικά σίγουρα έλλειψαν από το παιχνίδι όπως επίσης και ο μικρός 
αριθμός επιπέδων για την ανάλυση σύνθετων εννοιών της JavaScript. Ωστόσο, το 
παιχνίδι φαίνεται ότι αποτελεί ένα σημαντικό εργαλείο για τον καθηγητή και δίνει τη 
δυνατότητα στους μαθητές να έρθουν σε επαφή με τον προγραμματισμό και 
συγκεκριμένα με τη γλώσσα JavaScript με διασκεδαστικό τρόπο. Μια καλύτερη εικόνα 
του παιχνιδιού θα μπορούσαμε να έχουμε, αν το παιχνίδι είχε δοκιμαστεί σε συνθήκες 
μαθήματος από τους μαθητές μια τάξης Γυμνασίου. 
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 5 Επίλογος 
Στο σημείο αυτό θα παρουσιαστεί μία σύνοψη όλων των κεφαλαίων της εργασίας, 
καθώς και οι δυνατότητες μελλοντικής επέκτασης του παιχνιδιού για τη βελτίωση της 
εμπειρίας που προσφέρει.  
 5.1  Σύνοψη και συμπεράσματα 
Στην σημερινή εποχή η μάθηση δείχνει να έχει κυριευθεί από τις ψηφιακές τεχνολογίες. 
Για τον λόγο αυτό οι εκπαιδευτικοί αναζητούν νέες μεθόδους διδασκαλίας για να 
καλύψουν και να εγείρουν το ενδιαφέρον των «ψηφιακών» μαθητών τους. Ένας τρόπος 
για να το πετύχουν αυτό είναι να χρησιμοποιήσουν παιχνίδια μέσα από τα οποία οι 
μαθητές θα έρθουν σε επαφή με κάποιο νέο αντικείμενο ή θα συμμετέχουν στην επίλυση 
περίπλοκων προβλημάτων ή καταστάσεων. 
Τα συγκεκριμένα παιχνίδια διαθέτουν διπλό χαρακτήρα, καθώς συμβάλλουν τόσο στην 
ψυχαγωγία του μαθητή αλλά και στην εκπαίδευση του πάνω σε κάποιο αντικείμενο ή 
στη διαχείριση κάποιας κατάστασης. Αυτό δικαιολογεί και τον διαχωρισμό τους από τα 
κλασσικά παιχνίδια, καθώς αποκαλούνται παιχνίδια σοβαρού σκοπού. Ωστόσο, ένα 
σημαντικό εμπόδιο στη χρήση παιχνιδιών σοβαρού σκοπού στη σύγχρονη εκπαίδευση 
είναι η δυσκολία που υπάρχει κατά τον σχεδιασμό και την ανάπτυξη του από έναν 
εκπαιδευτικό.  
Η συγκεκριμένη διπλωματική εργασία είχε ως σκοπό την ανάπτυξη ενός παιχνιδιού 
σοβαρού σκοπού για την παρουσίαση και την εκμάθηση των βασικών εννοιών και 
δομών της γλώσσας JavaScript. Το παιχνίδι απευθύνεται κυρίως σε νεαρούς μαθητές και 
για τον σχεδιασμό του προηγήθηκε ανάλυση αντίστοιχων παιχνιδιών. Η ανάλυση αυτή 
είχε ως σκοπό την καταγραφή των σημαντικών χαρακτηριστικών που διαθέτουν αλλά 
και των σημείων που μπορούν να βελτιωθούν. Ο σχεδιασμός του παιχνιδιού βασίστηκε 
στο πλαίσιο σχεδίασης CMX framework (Malliarakis et al., 2014), το οποίο στηρίζεται 
σε επτά σημαντικούς άξονες και με βάση αυτούς σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε το 
παιχνίδι “GameScript”.  
Μετά την ανάλυση των προαναφερθέντων παιχνιδιών αλλά και κατά τη διάρκεια 
σχεδιασμού και ανάπτυξης του παιχνιδιού ‘GameScript’ προέκυψαν κάποια σημαντικά 
συμπεράσματα, τα οποία θα πρέπει να λαμβάνονται υπόψη κατά την ανάπτυξη ενός 
πετυχημένου παιχνιδιού σοβαρού σκοπού. Αυτά είναι τα εξής: 
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 Τα παιχνίδια αυτού του τύπου θα πρέπει:  
o να διατηρούν τον ψυχαγωγικό τους χαρακτήρα, καθώς η διασκέδαση των 
παιδιών αποτελεί το μεγαλύτερο κίνητρο για την ενασχόληση τους με 
κάποιο αντικείμενο. 
o να διατίθενται δωρεάν στο κοινό. 
o να παρουσιάζουν το εκπαιδευτικό περιεχόμενο με σύντομο τρόπο, χωρίς 
να κουράζουν τον μαθητή και να του θυμίζουν ότι βρίσκεται σε σχολική 
τάξη.  
o να ενθαρρύνουν τον παίκτη στην πορεία του στο παιχνίδι και να του 
παρέχουν κατάλληλη βοήθεια σε περίπτωση που δυσκολευτεί. 
 Το σενάριο θα πρέπει να είναι ιδιαίτερα ενδιαφέρον και άμεσα συνδεδεμένο με 
το εκπαιδευτικό περιεχόμενο.  
 Το περιβάλλον του παιχνιδιού να είναι εύκολο και φιλικό προς τον μαθητή. 
Όσον αφορά την JavaScript Game Engine που επιλέχθηκε για την κατασκευή του 
παιχνιδιού είναι το Phaser από το MIT. Τα συμπεράσματα που προέκυψαν από την 
συγκεκριμένη επιλογή είναι τα παρακάτω: 
 Είναι πολύ σημαντικό ότι διατίθεται δωρεάν στο κοινό. 
 Διαθέτει μια μεγάλη κοινότητα υποστήριξης, η οποία παρέχει δωρεάν πληθώρα 
παραδειγμάτων με τις λειτουργίες που υποστηρίζει η συγκεκριμένη game engine.  
 Δεν απαιτείται υψηλό επίπεδο προγραμματισμού για την ανάπτυξη του 
παιχνιδιού, καθώς πολλές από τις δυνατότητες που προσφέρει είναι υλοποιημένες 
και ο προγραμματιστής καλείται να τις συνδυάσει και να τις προσαρμόσει στο 
δικό του παιχνίδι. 
 Παρέχει αρκετές έτοιμες συναρτήσεις και χειριστές γεγονότων που καλύπτουν τις 
περισσότερες απαιτήσεις ενός σύγχρονου παιχνιδιού. 
Τέλος, το παιχνίδι υποβλήθηκε και σε αξιολόγηση με βάση μια εκτεταμένη έκδοση του 
ερωτηματολογίου που προτάθηκε από τον Sanchez (2011) για την αξιολόγηση 
παιχνιδιών σοβαρού σκοπού. Η αξιολόγηση προήλθε από 17 εκπαιδευτικούς τόσο 
Πληροφορικής, αλλά και άλλων ειδικοτήτων. Το παιχνίδι χαρακτηρίστηκε 
διασκεδαστικό, ότι κάλυψε με σωστό τρόπο το εκπαιδευτικό υλικό που συμπεριέλαβε 
και θεωρήθηκε ως ένα χρήσιμο εργαλείο για τον καθηγητή Πληροφορικής. Οι 
εκπαιδευτικοί έδειξαν ιδιαίτερα ενθουσιασμένοι με τη χρήση παιχνιδιών σοβαρού 
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σκοπού στην εκπαίδευση ως συμπληρωματικά εργαλεία εκπαίδευσης και πρότειναν 
μελλοντικές βελτιώσεις για το παιχνίδι.   
 5.2  Όρια και περιορισμοί της έρευνας 
Το παιχνίδι “GameScript” αξιολογήθηκε από 17 εκπαιδευτικούς διαφορετικών 
ειδικοτήτων. Ωστόσο, θα ήταν πιο αξιόπιστο αν υπήρχε δυνατότητα για αντίστοιχη 
αξιολόγηση από τους τελικούς χρήστες για τους οποίους αναπτύχθηκε, του μαθητές ενός 
Γυμνασίου.  
 5.3  Μελλοντικές Επεκτάσεις 
Το παιχνίδι “GameScript” θα μπορούσε είτε να βελτιωθεί είτε να επεκταθεί μελλοντικά. 
Ενδεικτικά αναφέρονται κάποιες μελλοντικές βελτιώσεις και επεκτάσεις: 
 Ανάπτυξη περισσότερων επιπέδων για να καλύψουν περισσότερες ενότητες της 
γλώσσας JavaScript. 
 Η αποστολή του παίκτη να διαφέρει σε κάθε επίπεδο. 
 Να υπάρχει τρόπος σύνδεσης του παίκτη στο παιχνίδι με ψευδώνυμο, ώστε να 
αποθηκεύεται το σκορ του. 
 Τα αντίστοιχα κουίζ να μην είναι συγκεκριμένα σε κάθε επίπεδο, αλλά να 
επιλέγονται με τυχαίο τρόπο μέσα από μία γκάμα παρόμοιων κουίζ για κάθε 
επίπεδο. 
 Να υπάρχει δυνατότητα ο παίκτης να γράφει πολλαπλές γραμμές κώδικα. 
 Να υπάρχει λίστα με τους 5 καλύτερους παίκτες του παιχνιδιού, γεγονός που θα 
δώσει μεγαλύτερο κίνητρο σε νεαρούς μαθητές. 
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Παράρτημα A - Ερωτηματολόγιο Αξιολόγησης 
 
 
 
 82 
 
 
 
 
 83 
 
 
 
 84 
 
 
 
 
 
 85 
 
 
 
 
 86 
 
 
 
 
 
 
 87 
 
 
 
 
 
 
 88 
 
